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¡ERVY METAL 


DESTERRADOS 


+ 
De todos los siniestros habitantes del Submundo. los más témdos son los Depregadores de la Cspide. Los DAMON IO OS O 
las Farias Nobles de Necromunda, Estos jóveñes de e noble son ermados por debajo de El Mur Como parte de sus stos 
dé iniciación. Equipados con armas especiales y motivados pórla necesidad de demostrar su habilidad en combates DeRreaMaES COn 


frecuenda bandas enteras para poder cumplt cor sus extravagantes juramentos 








Los Depreciadores no son los Únicos habitantes de la Cúspide que siembran el tetror entre los halbitanites del Submunido. Mad Denna exa. 
en el pasado D'onne Ulans, nja del patriarca de la Noble Casa Ulanti. Mad Donna se vamé Joca a causa de los crueles tonmentos a los. 
la sometía su padre, Escapó de la Cuspide después de cometer atroces asesinatos, y descendió Colmena abajo hasta legar al fondo 
mundo erculan numerosas historias sobre $us reacciones Vilentas y su sadismo. ninguna de las cuales exagera 
ytarmiento, Como tampoco sageran la violencia de Brakar el Vengador 




















e los habitantes 








Mad Donna Ulany 








Depredador Orrus Depredador Malcadon Depredador Jakara 

















Depredador Malcadon Depredador Jakara 

















GUARDIANES DEL BOSQUE 
Jake Thornton 
Jake se interna en los bosques encantados de Athel Loren y nos cuenta todo 
sobre los protagonistas del último volumen de la serie Ejércitos Warhammer 
los Elfos Silvanos 





REGLAS DE COMBATE 
Jervis Johnson 

Unas cuantas aclaraciones, tácticas y errata de Warhammer 40,000 

y diversos volúmenes Codex 


SAR! ¡TO CENTURIUS 
lan Pickstock 





Edición Limitada protagonista del Apocalipsis 100 


MAS DURA SERÁ LA CAÍDA 
Tuomas Pirinen 


vencidos en el campo de batalla de Warhammer 





FORTALEZAS DEL EMPERADOR 
Jan Pickstock 





Cuadragésimo Primer Milenio 


CÓMO PINTAR TU EJERCITO 
Rick Priestley 

Rick se ha puesto a trabajar en su nuevo ejército de 

Warhammer y presenta sus consejos sobre como. 

preparar un ejercito con rapidez 








BATALLA ENTRE BANDAS 
Rick Priestley y Gav Thorpe 

En el terrible Submundo de la Colmena Primus, 

dos bandas se enfrentan entre los despojos de la 

civilización 





SERVICIO DE VENTA POR 
CORREO DE GAMES WORKSHOP 





Historia y reglas de juego del siniestro Marine Espacial de 


Los monstruos y personajes legendarios también pueden ser 


Reglas y trasfondo de las fortificaciones Imperiales en el 
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- ENGORDADO OTRA VEZ! 


0 u objeto mi 
ido esto sin aumenta 
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GAMES WORKSHOP 
ZARAGOZA 

C/ Francisco de Vitoria, 
14 (Esquina León XIII) 
ZARAGOZA 50008 
Teléfono (976) 21 57 42 
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¡La nueva Tienda Games Workshop Zaragoza ha 
% abierto ya sus puertas! En ella podrás participar libre- 
mente en el juego de batallas de Warhammer Bata- 
llas Fantásticas, Warhammer 40,000 y el resto de jue- 
gos Games Workshop, así como en el pintado de Miniaturas Citadel, en la construc- 
ción de modelos de escenografía y muchas actividades más. Y recuerda que sus ex- 
pertos dependien- 
tes están dispues- 
tos a aconsejarte 
sobre cualquier as- 
pecto del Hobby 
Games Workshop. 





Según el último número de la revista de crónicas 
deportivas ¡Spike! especializada en Blood Bow y 
con gran difusión en el mundo de Warhammer, los 
tomeos ,que se celebran en los estadios de Blood 
Bow de las tiendas Games Workshop durante todos 
los miércoles del año (exceptuando los días festi 
vos), son especialmente emocionantes y reñidos 
debido al alto grado de preparación de los entrena 
de los equipos. Sin embargo, también es uno 
los torneos en el que los equipos sufren un 
ayor de bajas debido al entusiasmo de sus 
jugadores (o a la actitud psicópata de la mayoría de 
las razas participantes) 








ÑO! | DUELO EN 
A AÑ e | LA CUMBRE 


CN 





Cada Miércoles los Entrenadores interesados en participar en 
la carnicería pueden hacerlo simplemente visitando la Tienda 
Games Workshop de su localidad. ¡Trae tu propio equipo pin- 
tado, o juega con uno de la propia tienda! 








EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS SILVANOS 
La espera ha tecminado por fin con la aparición de uno de los voldm la serio Ejéro 
mer más ansiados; el dedicado a los Elfos Silvanos del bosque de Lor 
reino forestal de Athel Loren, los mortíferos guerreros y la excepcional cultura 
de los Elfos que decidieron quedarse en el Viejo Mundo hace miles de años, 


¡Ya es posible empezar a organizar un poderoso ejército de Elfos Silvanos! Los 
Guardianes del Bosque son elegidos entre los Elfos Silvanos más aguerridos 
Su misión es proteger los claros sugrados de su extirpe, y están equipados con 
lanzas fabricadas con ramas de fresno, que son rectas y muy resistentes. ¡Con 
estas lanzas, los Guardianes del Bosque son capaces de desmontar incluso a un 
caballero Bretoniano lanzado a la carga! El resto de guerreros Elfos Silvanos 
aparecerán en breves fechas: Bailarines Guerreros, Exploradores, Caballeros 
Elfos Silvanos, y demás. 





El Muro 


Capa de Nubes 


18 per 


15 Kilómetros 





La Base de la Colmena ; La Base de la Colmena 
— 





Las Tiendas Games 
Workshop son el 
mejor lugar en el que 
librar emocionantes 
batallas de Miniaturas 
Citadel y participar en 
las actividades del 
Hobby Games 
Workshop. 





A 3 
Games Workshop M AD RI D 


C/ Princesa, 26 28008 Madrid 
li] Teléfono (91) 541 45 09 


Games Workshop Dalt y h 
Av. Diagonal, 208 » 
Carrer Verd, Local B206 Ñ 
Barcelona 08018 
Teléfono (93) 486 00 94 


ñ 12 
Games Workshop BRE a 10) Ñ | 
C/ Muntaner, 193 08036 Barcelona 
Teléfono (93) 322 09 53 
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PARACE RRA 
GUARDIANES DEL 
BOSQUE ELFOS SILVANOS 


empre que su hogar foresta amenaza de 
una invasión, los Elfos Silvanos deben tomar las armas 
rápidamente para defender su reino. La primera línea de 
defensa está compuesta habitualmente porllos Guardianes del 
Bosque, cuyo talento innato les permite moverse con rapidez 
através densos y del sotobosque. Con su 

rdlanes del Bosque 
conteniendo su 
¡ce hasta que el grueso de guerreros Elfos Silvanos está 
'ado para presentar una despiadada defensa de sus 

































































"Una harda Skaven penetra en el sombrío reino del Bosque de Loren'yjes rodeada [ 
por una hueste de Elfos Silvanos que surge de entre los árboles. 

















DRIADES 
"Las Dríades son espíritus de los árboles, criaturas 
mágicas que viven en el interior de los árboles y son 
¡puc de adoptar la forma de un árbol específico o 
incluso transformarse en la forma de un árbol a 
"voluntad. El Bosque de Loren es uno de los últimos 
refugios de estas extrañas criaturas, Las Dríades 
tienen una forma sólida cuya piel es similar a la 
flexible y verdosa albura de los árboles jóvenes, Su 
¡pelo 'es como el follaje de los árboles, o puede tener 
"in aspecto similar al del musgo o los líquenes, Las 
'Dríades no son pequeñas, sino que acostumbran a 
serel doble de altas que un Elfo. 


¡Cuando aparecen ante los Elfos o los Hombres de 
forma amistosa o seductora, las Dríades adoptan la 
forma de una bella y esbelta mujer joven cuyo 
“aspecto recuerda al de un árbol. En vez de pelo, de su 
¡cabeza crece una melena de hojas de colores otoñales 
sa verdosos; su piel es de color ver- 








"Tirada de Salvación 


Las Dríades son crinturas mágicas relacionadas con 
Jos elementales, No emplean armaduras, pero poseen. 
un aura mágica que les permite disponer de una 
tirado de salvación de 5-ó más contra cualquier 
ataque en combate cuerpo a cuerpo, de proyectiles, 
hechizos y armas mágicas, incluidos los hechizos 
lus armas que proyecten fuego, ya que, a diferencia 
de los Hombres Árbol, la carne de las Dríades no es 
de madera seca, La carne de las Dríados es como la 
húmeda, verde y flexible albura de un árbol joven. 








Hay que tener en cuenta que la tirada de salvación 
contra hechizos ño actúa como una dispersión de 
magia, por lo que no dispersará un hechizo lanzado 
contra la Dríade, Debe efectuarse una tirada por cada. 
Dríade afectada por un hechizo lanzado contra la 
unidad, o que afecte a la unidad con su plantilla 
de efecto. 





de, marrón, o incluso blanco pla- 
1eado. Hablan con voces míste= 
risas y espectrales, con las que 
pueden seducir o atemorizar a sus 
víctimas. Sus largos dedos normal- 
'mente también son armas peli- 
'grosas, de los que normalmente 
surgen afiladas púas, o son Mle- 
xibles como látigos. Lus Dríades 
son muy rencorosas, vengándose 
de cualquiera que represente un 
peligro o intente dañar el bosque 
sen el que viven. 


Los Elfos Silvanos normalmente 
intentan apaciguar 1 estos espírits, 
los que muchas veces piden ayu 
da. Las Dríades confían en los 
Elfos Silvanos, alos que ayudan de 
muchas maneras, transformándose 
incluso en algunas de sus formas 
más agresivas para luchar junto 4 
ellos en las butallas. 


REGLAS 
ESPECIALES 


Movimiento por Bosque 
Para las Dríades, que son espíritus 
del bosque, éste no es un terreno 
difícil; por ello no sufren ninguna 
seducción a su capacidad de 
movimiento al moverse por el 
interior de bosques. 
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Las Dríades son espíritus mágicos del bosque, capaces de tomar la forma de algunos árboles, o incluso de metamorfosearse 





en un árbol a voluntad. Hablan con voces misteriosas y espectrales, con las que pueden seducir o atemorizar u sus víctimas. 





Las Dríades son muy rencorosas, vengándose de cualquiera que represente un peligro o intente dañar el bosque en el que 
viven. Las Dríades atacan con sus largos dedos, de los que normalmente surgen afiladas púas, o son flexibles como látigos. 
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¿TAMORFOSIS 
Las Dríades son capuces de vivir en el interior de los 
árboles o de adoptar forma de árbol mediante una 
metamorfosis mágica. En combate, una unidad de 
Dríades puede adoptar forma de árbol. Al iniciarse la 
fase de combate, antes de atacar, las Dríades deben 
declarar qué forma de árbol adoptarán, Todas las 
Dríades de una misma unidad deben adoptar la 
misma forma. En cada turno las Dríades deberán 
cambiar de forma, no pudiendo adoptar la misma 
forma durante dos turnos consecutivos. 





En combate cuerpo a cuerpo, las Dríades tan sólo pue- 
den metamorfosearse para adoptar la forma de uno de 
los árboles descritos más udelante, Las Dríades sola. 
"mente pueden metamorfosearse mientras transcurre el 
combate, y deben estar constantemente cambiando de 
forma. Cuando no están luchando en combate cuerpo 
“1 cuerpo, las Dríades tienen el perfil de atributos nor- 
mal, De este modo, por ejemplo, las Dríades no po; 

rán metamorfoscarse para adoptar la forma de roble 
siel enemigo les dispara con armas de proyectiles 








Forma de Abedul 
En su forma de abedul las Dríades adoptan el aspecto 
blanco plateado de los abedules, con una gran melena 
de delicado follaje amarillo verdoso o amarillo tos- 
tado. En esta forma las Dríades son extremadamente 
violentas y rencorosas, azotando al enemigo con sus 
largos dedos capaces de lacerar la carne de sus 
víctimas, En su forma de abedul las Dríades aumentan 
en +l punto el valor de su Atributo de Ataques, 





Forma de Roble 
Jn su forma de roble las Dríades se vuelven más ro- 
ustas y resistentes a las heridas. Su piel se oscurece, 
llegando a ser de color verde o marrón, y sus brazos 
se hacen más gruesos, Su pelo se convierte en una 
maraña de hojas de roble y bellotas. En su forma de 
abedul las Dríades aumentan +1 punto su Atributo de 
Fuerza y +1 punto su Atributo de Resistencia. 
Forma de Sauce 

En su forma de sauce las Dríades se convierten en 
criaturas de piel verde, con melenas de pelo verde 
amarillento extremadamente largas que cuelgan a su 





Dríades protegiendo su bosque 

de las atrocidades de un 
alrededor como el fotia- — [Nigromante y sus sobrenatu= 
rales criaturas 










je de un sauce llorón 
Sus dedos se hacen ín 

crelblemente - largos, 
como las flexibles ramas de los sauces. Durante el 
combate cuerpo a cuerpo envuelven con sus largos 
dedos a los guerreros enemigos, sujetando sus armas 
e impidiéndoles atacar, Cualquier enemigo enfren- 
tado a una Dríade en forma de sauce perderá uno de 
sus ataques en combate cuerpo a cuerpo; por tanto, 
un enemigo con un único ataque no podrá atacar si la 
Dríade adopta la forma de sauce, 


HOMBRES ARBOL 

El Bosque de Loren está habitado por 
muchas criaturas extrañas y antiguas, al- 
gunas tan antiguas como el propio bos- 
que, Cuando los primeros Elfos pene- 
traron en lo más profundo del bosque 
pronto se dieron cuenta de que no estaban 
solos, Aún siendo curiosos e inteligentes 
¿como son los Elfos, nunca llegaron a 
encontrarse cara a cara con las 
sombrías y gigantescas criaturas que 
veían en los límites de los claros y las ar 
boledas. Los Hombres Árbol sólo se 
hicieron amigos de los Elfos Silvanos 
después que estos vivieran en paz en el 
interior del bosque durante varias generaciones, 
Los Hombres Árbol habían estado observando y 
estudiando a los Elfos durante cientos de años, 
decidiendo si eran buenos o malos, y si intentaban 
dañar el bosque; Fue una suerte para los Elfos Silvanos 
ue los Hombres Árbol confiaran en elos, ya que son 
-migos muy poderosos y completamente intole 
rantes con las criaturas que dañan su amado bosque. 











Los Hombres Árbol son extremadamente grandes, de 
dos a tres veces la altura de un Elfo, con enormes 
piernas como troncos y gruesos brazos en forn 
ramas. Cuando están inmóviles pueden confundirse 
fácilmente con viejos árboles nudosos, con las garras 
de sus pies clavadas en el suelo como si fueran raíces. 
Su carne es resistente y parecida a la madera, y su 
nudosa piel tiene la textura de una agrietada corteza 


de 





wow 








seca. En vez de sangre tienen savia, y follaje o musgo 
en vez de pelo. Su boca, nariz y ojos parecen grictas 
más profundas y nudos en la corteza de su piel. En el 
extremo de sus gruesos brazos en forma de ramas 
tienen garras similares a pequeñas ramas muy afiladas. 


Los Elfos Silvanos creen que los Hombres Árbol 
pueden comunicarse con los árboles, transmitiendo 
mensajes por medio del susurrar de las hojas o el 
crujir de las ramas. 
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Los Hombres Árbol son monstruos grandes y 
terroríficos que causan miedo, tal y como se describe 
en el Reglamento de Warhammer 


Movimiento por Bosque 
Para los Hombres Árbol las bosques no son un 
terreno difícil, por lo que no sufren ninguna 
reducción a su capacidad de movimiento al moverse 
por el interior de bosques. 


Piel de Madera 
La gruesa corteza de los Hombres Árbol les 
proporciona una tirada de salvación inmodificable 
deSó6en 106, 


Fuego 
Los Hombres Árbol prenden fácilmente a causa de 
su reseca piel de madera. Cualquier Hombre Árbol 
impactado por un arma que lance llamas o por un 
hechizo de fuego mágico sufrirá el doble de las 
heridas normalmente causadas; en otras palabras, 
por cada herida causada al Hombre Árbol por el 
arma o hechizo, éste sufrirá dos heridas, 





Odio contra Orcos y Goblins 
Los Hombres Árbol odian a Orcos y Goblin porque 
estos destruyen los basques, quemando y talando los 
árboles para construir máquinas de guerra. Las 
reglas de odio deberán aplicarse tal y como se 
describen en el Reglamento de Warhammer. 





Hombre Arbol Caído 
Cuando un Hombre Árbol muere, éste podrá caer so- 
bre las tropas amigas o enemigas que se encuentren u 
su alrededor, Tendrá que efectuarse una tirada de un 








de 
do cuando 
el Atributo de Ho- 
ridas del Hombre Árbol sea 
reducido u cero. Si el resultado 
obtenido es un 6, el Hombre 
Árbol no caerá derribado, sino 
que quedará inmóvil en la posición 
en la que se encuentre, con los pies 
demasiado enraizados en el suelo 
como para poder ser derribado. Si se 
obtiene cualquier otro resultado, el 
Hombre Árbol cacrá en medio de un 
gran estrépito. Deberá efectuarse una 
tirada del Dado de Dispersión para 
determinar en qué dirección cae el 
Hombre Árbol 


La Plantilla de Hombre Árbol Caído deberá 
situarse junto al Hombre Árbol en la dirección 
hacia donde caiga, Cualquier miniatura sí 

bajo la plantilla tendrá que obtener un resultado 
igual o inferior al valor de su Atributo de Iniciativa 
en 1D6 para conseguir apartarse a tiempo (un 
resultado de 6 significará siempre que no se ha 
superado el chequeo). Las miniaturas que superen 
este chequeo deborán desplazarse para quedar al 
borde de la plantilla. Las miniaturas que no superen. 
el chequeo quedarán aplastadas por el grueso tronco 
y deberán retirarse como bajas, No podrá efectuarse 
tirada de salvación alguna. 



































Golpe Demoledor 
El Hombre Árbol puede utilizar su inmensa masa y 
sus fuertes brazos para romper objetos que 





normalmente resistirían el ataque de cualquier arma. 
Se dice que los Hombres Árbol son capaces de partir 
rocas, Cualquier Hombre Árbol trabado en combate 
cuerpo a cuerpo con una máquina de guerra, un 
Carruaje de Guerra, un Carro de Guerra Imperial, un 
parapeto o cualquier estructura similar podrá intentar 
destruir la estructura en vez de atacar normalmente, 

El Hombre Árbol no llevará a cabo sus ataques 
normales: en su lugar efectuará un único ataque de 
Fuerza 10 para demoler la estructura; si consigue 
impactar, cuusará 1D6 heridas que no podrán 
evitarse con una tirada de salvación, Estas heridas 
podrán aplicarse únicamente a la estructura, no a la 
dotación, las miniaturas de escolta o las criaturas que 
tiren de ella, Es posible que un sólo golpe demoledor 
del Hombre Árbol sca suficiente para destruir 
la estructurs 











Echar Raíces 
Los Hombres Árbol son monstruos obstinados que 
no pueden ser rechazados con facilidad, ni aunque 
estén rodeados por hordas de enemigos más 
pequeños. Es muy difícil conseguir que un Hombre 
Arbol, decidido u permanecer en su posición. pueda 
ser obligado a retroceder en un combate cuerpo 4 
cuerpo, ¡aunque el enemigo tenga una aplastante 
superioridad numérica! El enemigo deberá herir 
continuamente al Hombre Árbol para convencerle 
de que está siendo derrotado. Los Hombres Árbol no 
deben efectuar ningún chequeo de Desmoralización 
mientras estén luchando en combate cuerpo a 
jerpo, si no han sufrido ninguna herida. Además, 
una unidad de Hombres Árbol no deberá efectuar 
chequeos de Desmoralización hasta que una o más 
de las miniaturas de la ¡nidad sea herida o muera, 
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*SAHOMBRES ARBOL “és 


Los Hombres Árbol. pueden confundirse con árboles 
gigantescos; tienen gruesos brazos en forma de rama y 
'enommes piemas parecidas a troncos, con las garras de sus 
pies clavadas en el suelo como si fueran raíces, En 
combate, los. Hombres Árbol utilizan: su gigantesco 
¡uerpo y sus poderosas extremidades para destruir todo lo 
que se cruza en su camino, 

























PLANTILLA DE HOMBRE ARBOL CAIDO 


Cuando un Hombre Árbol muere en combate es posible que caiga. 
sobre las tropas que están a su alrededor. Las reglas sobre la caída 

de los Hombres Árbol se presentan en las Reglas Especiales, 

Puede fotocopiarse o recortarse esta Plantilla de Hombre Árbol 

Caído para utilizarla en las batallas. La plantilla debe colocarse 

junto al modelo de Hombre Árbol, orientada en la dirección en 
que caiga. Las miniaturas cubiertas por la plantilla pueden ser 
aplastados si no consiguen apartarse a tiempo. 








DURTHU 
EL HOMBRE ARBOL 


Durthu: parece un viejo. roble 
nudoso y azotado por los ele- 
mentos, Es inmensamente viejo y 
ha vivido en lo más profundo del 
bosque durante un tiempo incal- 
culable, Si el Bosque de Loren es 
invadido, los sonidos de la batalla 
y la destrucción le despiertan. 
Furioso, recorre el bosque en 
busca. de intrusos, atacándoles 
con una ferocidad indescritible, 


A AA 









































DURTHU EL HOMBRE ARBOL 
Un ejército de Elfos Silvanos puede incluir a Durthu 
como personaje independiente, además del Hombre 
Árbol que puede incluirse en el ejército por cada 
1.000 puntos de tropas presentes en el ejército, Por 
tanto, un ejército de 3.000 puntos podrá incluir hasta. 
tres Hombres Árbol y a Durthu. 


Durthu parece un viejo roble nudoso y azotado por 
los elementos, Es inmensamente viejo y ha vivido en 
lo más profundo del bosque durante un tiempo 
incalculable, Si el Bosque de Loren es invadido, los 
sonidos de la batalla y la destrucción le despiertan. 
Furioso, recorre el bosque en busca de intrusos, 
atacándoles con una ferocidad imposible de describir 


REGLAS ESPECIALES 
Enjambre de Duendes: Durthu es tan anciano y 
gigantesco que ha sido infestado por un enjambre de 
Duendes, unas extrañas criaturas del bosque de ta- 
maño similar al de un pequeño pájaro. Los Duendes 
son parecidos a pequeños Elfos y pueden volar. Están 
armados con lanzas diminutas con las que golpean o 
pinchan a sus víctimas, a las que causan numerosas y 
desagradables heridas. Durthu los considera unos 
amigos muy útiles 





El enjambre normalmente está escondido en la barba 
de hicdra y entre las profundas grietas de la piel de 
Durthu, de donde salen volando para atacar al 
enemigo más próximo situado a una distancia má- 
xíma de 30 centímetros, El enjambre actúa como un 
arma de proyectiles que impacta automáticamente, 
causando 1D6 impactos de Fuerza 3 en el objetivo. 
El enjambre ataca durante la fase de disparo, regre- 
sando inmediatamente hacia Durthu, Si Durthu está 
trabado en combate cuerpo a cuerpo, el enjambre 
atacará al enemigo contra el que esté luchando 
Durthu, siguiendo el mismo procedimiento descrito 
anteriormente. El enjambre no puede ser destruid 
pero desaparecerá si Durthu muere. 


Miedo: Como todos los Hombres Árbol, Durthu 
causa miedo, tal y como se describe en el Regla: 
mento de Warhammer. 


Piel de Madera: La piel de Durthu es más gruesa que 
la de un Hombre Árbol normal, por lo que dispondrá 
de una tirada de salvación de 4.6 más en vez de la 
tirada de salvación de un Hombre Árbol normal, que 
es de 56 más. 









Fuego: Como todos los Hombres Árbol, si Durthu 
es impactado por un arma que descargue llamas o 
por un hechizo de fuego mágico, suftirá el doble de 
las heridas normalmente causadas, 


Odio contra Orcos y Goblins: Como todos los 
Hombres Árbol, Durthu odía Orcos y Goblins 
porque destruyen los bosques. Durthu además siente 
un odío personal contra los Enanos porque estos 
utilizan hachas y cortan árboles para alimentar sus 
homos y construir vigas para sus minas. Durthu es 
tan viejo que todavía recuerda el daño causado por 
los Enanos hace varios siglos. 

































Movimiento por Bosque; Durthu puede moverse 
por el interior de bosques sin penalización alguna a 
su capacidad de Movimiento, 


Hombre Árbol Caído: Cuando un Hombre Árbol 
muere, éste podrá caer sobre las tropas amigas o 
-nemigas que se encuentren a su alrededor. En la 
descripción de los Hombres Árbol se explica cómo 
debe resolverse esta situación 





Golpe Demoledor: Como todos los Hombres Árbol, 
Durthu puede utilizar su inmensa masa y sus fuertes 
brazos para romper artefactos que normalmente 
resistirían el ataque de cualquier arma. En la 
descripción de los Hombres Árbol se explica cómo 
debe resolverse este tipo de ataque 


LISTA DE EJÉRCITO 
DRÍADE 


Un ejército puede incluir cualquier número de 
Dríades. Las Dríades son espíritus de árboles 
capaces de metamorfoscarse para adoptar la forma 
de diferentes tipos de árboles. 





M HA HP FOR _H_ LA L Coste 
Dríade 124 442428 











HOMBRES ARBOL 

Un ejército puede incluir hasta un Hombre Árbol 
por cada 1.000 puntos del valor total en puntos del 
ejército. Por tanto, un ejército de 3.000 puntos 
podrá incluir hasta un máximo de tres Hombres 
Árbol, y uno de 5.000 puntos hasta cinco Hombres 
Árbol. Los Hombres Árbol no es necesario que 
formen unidades, sino que pueden operar como 
miniaturas individuales. 


HA HP E RH LA _L Coste 





Hombre 
Árbol 8.3. 67624920 
Durthu 15 8 3 7 7 6 35930 








Durthu es un personaje especial que 
puede incluirse en el ejército 
como personaje 
independiente, 
además de 

los Hombres. / 
Árbal per- 

mitidos por 

el valoren 

puntos total 

del ejército, 
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PY él Mundo de Warhammer, 
Las fuerzas de li oscuridad 
amenazan con destruir a los 
heroicos pero frigiles reinos 

Humanidad. Los Paladines del 

y sus monstruosas legiones 

aa desde los Desiertos del None, 

dos a una cncarmizada guerra de 

pfuéstajumto a Demonios y la terri 

Energia de la magia Oscura. Los 

fs humanos, encrbezados por cl 

dera hacen frente la invasión 

tando cn armas a grandes ejércitos 
feadicado a esmpoóar la energia de la 

Ja Pero la magúr corrompe y trans 

Ba convirticado a Jos hombres cn 

stos y alimentando continua 

fala simiestrz influencia del Caos 


sta despiadada confrontación, los 
Jos humanos movilizan a sus 

sos para luchar por la super 

cia. Los feroces (reos y Goblins 
el verde lanzan también incor 
desa lo largo delas frooteras dela 
Hización de los hombres, sagucando 
trayendo todo a suipaso. En las 
atas. los audaces guerreros del 
fstral Reino de dos Enanos Juchan 
[mantener su precario dominio 
esas ancestrales fortalezas: en os 
sados bosques del Viejo Mondo, 
arqueros Elfos Silvanos de vista de 
a vagilan siempre para rechazar a 
eses malignos que intentan 
files. El Mundo de Warhammer 
Jugar azotado por guerras 
fminables donde Hombres, Enanos 
Mos debe librar una batalla ctcma 
¡alas fuerzas del mil 











EL JUEGO DE BATALLAS FANTASTICAS 


En un mundo de fantasía medieval azotado por la guerra, grandes ejérpitos se enfrentan en terribles: 

batallas. Regimientos de guerreros en apretadas filas municibran y ataca ejército enemigo, enormes 

iáquinas de guerra siembran la destrucción y misteriosos hechiceros de puder formidable lanzan 
hechizos capaces. de 
hacer estremecer toda 
Mi berra. 


Warhammer es mucho 
más que uo simple 
Juego de Fantasía he 
¡oiCA. Se trata de Jun 
Emocionante hobby en. 
+l que los jugadores: 
pintan ejércitos de 
miniaturas: y libran. 
baiallas Tegcodarias- 
¿mpleando tada sx |. 
astucia para derrotas Ue 
sus advenarios: 



























Warhamiver permite librar formida+ 
"bles batallas de fantasía heroica 
medieval en una simple niésa de: 
Juego. El juego contiene todo lo. 
necesario para disfrutar del hobby: 
tie Warhammer: más de 100.Mi- 
miaturas Citadel (64 guerteras 
¡Goblins y 40 nobles Altos Elfos), un 
Reglunento, un Bestiario de 

valla, Una batalla introductoria dis- 
puesta para jugar, edificios recor- 
bles de cartón para representar el 
Campo de batalla, dados, plantillas y 
ni gula de juego rápida para empes po N 

Zar le jugar En ninos. 2 EL JUEGO DE BATALLAS FANTASTI 
















La sorie Ejércitos Warhammer es indispensable para todos los jugadores de 
Warhammer. Ésta serie de libros presenta con tudo detalle Las razas 
principales del Mundo de Warhammer, Cada título incluye la lista de ejército 
completa necesaria pára organizar el ejército, trasfondo histórico, y las reglas 

especiales aplicables a cada raza en el campo de batalla, E 


Además, cada uno de los volumenes de ésta seric contiene Una espectacular: 
sección a todo color en la que se presentan pintadas las miniaturas más repre: 
sentativas del ejército. así como estandartes, nuevas cartas de objeto magicos 6: 

hechizos y gulas le pintura completas para los Jugadores, 








Warbúmmer Magia de Batalla permite incorporar AMAIA: 
'Hechiceros, Hechizos y Objetos Mágicos a lux batallas de: 
Warhammer, Este suplemebto en caja presenta las regi 
especiales y los hechizos exclusivos de los pcho Colegios 
de la Magia, la Alt magia y la magia Oscura, También so 
incluye la magia ¡Waangh! de Orcos y Goblins, la magia 
Skaven y los hechizos de los Dioses del Caos, Entre los 
Objetos Mágicos se encuentran espadas hechizadas, 
armaduras mágicas, talismanes, amuletos y anillos, 
además de báculos y pergaminos mágicos. El reglamento. 
de Warhammer Magia de Batalla describe cómo utilizar: 
todos los hechizos y artefactos en las batallas. ; 





















bin 
mer 40,000 
implem: 


Ficionados y cuále 

mundo tiene un ejérci 

res habrán com- 
probado que algunos ejércitos parec bo 

sen victorias y sufren 

aunque u veces puede parecer que el últim 

ejército publicado es invencible 


or que nadi 
frentarse u €l! En realidad, el fuctor 
rminante de la batalla es el j 

jército. Es su habilidad para sacar provecho 
tunidades, la táctica qu 


Por las cartas que recibimos parece obvio que algunas 


son aprovechadas en absoluto por 


a 


forma demasiado indulgente 
algunos tipos de tropas parec 

de lo que realmente 

te poco recomendable 
dores diciendo, por ejemplo, que los Lobos Espaciale 
de la Guardia del Lobi 
Exterminade 


in mucho más po 
son, lo cual es obviamen 
Vos han escrito muchos juga: 
«quipado: 

Cañón de Asalto y La 


1 Armadura de 
'amisiles C 
e invencibles. Esto tan sé 
ise permite que disp 
Pue 
el pro 
simplemente será neces; 
g para abso 
> mientras las d 
en posición 


tra cualquier ob: 
«dimiento e 


le la Guardia del 
1ás tropas adversarias se sitúan 


40,000 las r 





Orkos. pues 


más próximo 


disparos rep: 
individual de 


a 


sucede con los héroes y los 
os lan 


En el Diagrama 1 puede y 


xparar 

arma pesada, por ejemplo, podrá 

mientras el resto dela Escuadia 

proxima, Esto permite a ls 
ñ 


de la Escuadra a despediciar 
intentando impactar 
> que no podrán 
ningún dañ 


La regla de 
tiene gran 
tácticas, ya que permite util 
pantallas de hostigadores 








x bajo el fuego enemigo. Esto es 

to, por ejemplo, en el ejército Orko, 
que puede ava una pantalla de Gretchins 
orma qu estos quienes absorban todo el fuego 
que de otra forma caería sobre los Orkos, Ta 
pueden utili 
chículos o armas de apoyo (que generalm 
-onsideran vehículos a efectos de determinar los 
¡tivos posibles). En el Diagrama 2 puede observ 
cómo el jugador Orko utiliza a un Escuadrón de mo- 
tocicletas para formar una pantalla que protege 
armas de apoyo situadas en la retaguar 


+ las mismas tácticas para pro 


ente, si el enemigo es suficientemente 
ato intentará, si puede, rodear 4 la pantalla de 

hostigadores. L has de Disformidad son 

particularmente efectivas para llevar a cabo este tipo. 

de maniobra, ya que pueden utilizar su habilidad de 

moverse por el 

espacio Disforme 

para aparecer de 

trás de la pantalla 

de hostigadore 

atacar las 

valiosas — tropas 

que el enemigo 

protegía con ella 

En estos casos la 

mejor opción es 

desplegar lo más 

lejos posible, de 

forma. que 

enemigo no pueda 

atravesar la pan: 

alla defensiva du 

rante los dos pri- 


dam utili unas tropas propias para neutralizar 


la fuerza de ataque enemiga. 


de Elección 

es que todas las miniaturas de una 

Escuadra deben disparar contra la unidad o vehículo 

s próximo, aunque las bajas causadas sean 
bres al número de enemigos en dicha unidad 


El Diagrama 3 muestra el efec ta restricción so- 
bre una unidad de Exterminadores, Puesto que el Pelo- 
tón de cinco Gretchins es la unidad de infantería mi 
cercana, todos los Exterminadores deben disparar con- 
tra ella. Los Exterminadores no pueden, por ejemplo, 
disparar sus Bolters de Asalto contra los Gretchins 
las armas pesadas contra los Orkos situados detrás de 
los Grerchins, En este caso todas las armas que dis 
paren deberán hacerlo contra el Pelotón de Gretchins, 
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lección 

de una 
vehículo. 
anidad. 


el Pelo- 
ería má 

ejemplo, 
1chins y 
Jotrás de 
que dis: 


shin 


armas 
eIchins 


En los campos de batalla mecanizados del Cuadra- 
¡gésimo Primer Milenio, las tro] 
Ja posición aproximada del encmij 
ignorar su posición exa. 

pueden verse, pero es muy probable que hayan sido. 
detectadas mientras movían para ocultarse detrás o. 
al interior del obstáculo, incluso antes de iniciarse la 
Batalla, Para representar esta situación no puede 
dispararse contra las tropas “ocultas' 
Eargarse contra ellas. Los atacantes se mueven 
rápidamente hacia el enemigo que ocupa el área, y 
lacan en cuanto llegan a la distancia de detección y 
¡ven físicamente al enemigo, Una miniatura podrá 
Estar contra el enemigo incluso aunque sea incapuz 
de verle en el momento de iniciar su movimiento, o 
aunque el enemigo esté oculto. 





s siempre conocen 
aunque puedan 
Las tropas ocultas no 











pero puede 











Sin embargo es muy importante recordar que una. 
miniatura dobe cargar contra la miniatura enemiga 
más próxima aunque ésta esté fuera de su línea de 
visión u esté oculta al iniciar su movimiento, La Única 
excepción se produce cuando el enemigo ya está 
trabado en con 
miniatura amiga, en cuyo caso podrá elegirse la 
miniatura enemiga más proxima que no esté luchando 
en combate cuerpo a cuerpo, Así e representa que, en 
El fragor de la batalla, los soldados atacan al primer 
Enemigo que encuentran. Es importante destacar que 
Sodas las tropas están sujetas a esta regla, incluso los 
personajes y las tropas con capacidad de vuelo. El 
Diagrama 4 demuestra de forma práctica cómo debe 
aplicarse esta regla. Los Komandos del Clan Hacha 
Sangrienta quieren atacar cuerpo a cuerpo al Tanque 
'Leman Russ, pero la pantalla de Arbitradores situada 
frente al tanque está más cerca de ellos, por lo que los 
Komandos deben atacarles, en vez de atacar al tanque. 











bate Cuerpo 4 cuerpo con una 





























Las implicaciones de esta regla son obvias: puede 
protegerse a las miniaturas más importantes de las 
de la misma forma que se 





cargas del enemig 
protegen de sus disparos. 


PANTALLAS DE 
DESPLAZAMIENTO 


Las Pantallas de Desplazamiento son un elemento 
defensivo muy popu 
tirada de salvación de 34 sin modificar, y además 
alejan a su usuario de la zona de peligro en el 
proceso, Sin embargo, algunos jugadores no saben 
exactamente cómo representar esto en sus batallas, y 
nos han pedido que explicáramos cóm 
exactamente, Una Pantalla de Desplazamiento 
desplaza a la miniatura 2D6 centímetros al ser 
impactada. pero sólo después de haber resuelto todos 
los impactos que hayan alcanzado a la miniatura, 
Todos los ataques a distancia efectuados por una 
Escuadra o vehículo, o todos los ata 
cuerpo efectuados contra la miniatura se consideran 
simultáneos y deben resolverse antes del despla: 
zamiento causado por la pantalla. 


ya que proporcionan una 


funcionan 


jes cuerpo a 





Si, por ejemplo, una miniatura equipada con una 
Pantalla de Desplazamiento es alcanzada cuatro 
veces por los disparos efectuados por diferentes 
miniaturas de una misma Escuadra, y el primer 
disparo es neutralizado por la Pantalla de Des 
plazamiento, los otros tres impactos deberán 
resolverse antes de determinar cl desplazamiento, 
Aunque la Pantalla de Desplazamiento permite una 
tirada de salvación ante los cuatro impactos, la 
miniatura tan sólo deberá desplazarse una vez 
después de haberse resuelto el efecto de todos los 
disparos, e independientemente de cuántos impactos 
haya anulado. 











ERRATA; CODEX 
GUARDIA IMPERIAL 
Página 21, Bata 
Sobrecargado, última fa 
zo parralo, ásta debería 
ser: "Además, el 
ser equipado, 
Láser Sobrecargacda 
desgaste mucho mayor; deberá 
mantenerse y repararse con 
mucha más lrecus 
xo momento 


aceptable en 































Perfil de Arma 
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Mover o Disparar 













































ERRATA: CODEX 
ULTRAMARINES 


Página 19, Organigrama Orga: 
nización Capitulo Marines Espa: 
vlales, Cuadro Compañías de 
Reserva: la pañía está 
compuesta por 10 Escuadras 
de Asalt, no por 10 Escuadras 
Tácticas; la 9* Compañía está 
compuesta por 10 Escuadras 
de Deva: no por 10 
Escuadras Tácicas 











Página 56, Wniwnd, Peri de 
Ama: Bajo “Heridas y "Fuorza 
debería Indicar “1D4" y *8 
respectivamente y o al rové 











Página 64, Portasstandaro de 
la Compañía: su valor en 
puntos es do 55 puntos, no de 
125 puntos. 





Página 69, Whirwind: su valor 
en puntos es de 150 puntos, no 
de 115 puntos. 


Página 70, Rhino: su valor en 
puntos es de 50 puntos, no de 
148 puntos 


Página 89, Láser Mulílubo Ra: 
pler: su valor en puntos es de 
'65 puntos, no de 73 puntos. 

Uta de Ejéroto; Todas las refe 


rencias a Tecnosacerdotes se 
referen a Tecnomaries, 


Aunque están equipados 
con Retroreacióres, low 


pueden por ello atacar 
Dreadnought. 


Hay que tener en cuenta que una miniatura trabada 
en combate cuerpo u cuerpo contra varios enemigos, 
tan sólo se desplazará después de haberse resuclto cl 
combate contra todos los enemigos, Esto puede pa: 
recer un poco raro, ya que los combates deben resol 
verse uno después de otro, Sin embargo, en realidad 
todos los combates tienen lugar simultáneamente 
¡Los atacantes no hacen cola ordenadamente para 





atacar al enemigo! 





En referencia 1 
jugadores deben recordar que tan sólo afectan a la 
miniatura usuaria, Sila miniatura montaba en un. 
vehículo como una motociclet 
Volador de Tecentch, éste no se desplazará. Puede ser 
muy peligroso que una miniatura sca desplazada d 
esta forma ya que puede resultar herida si el vehículo 
se movía con una velocidad de 25 centímetros o más, 
tal y como se describe en la página 77 del reglamento 
de Warhammer 40,000. Si la miniatura conducía el 
1, éste quedaría fuera de control 


s Pantallas de Desplazamiento, los 


o sobre un Disco 

















RETRORREACTORES Y ALAS 


DE HALCÓN CAZADOR ELDAR 





Estos dos artefactos son muy apreciados por los 
jugadores, ya que permiten a las tropas de asalto 
llegar rápidamente al combate cuerpo a cuerpo. Los 
Exarcas Eldar equipados con Alas de Halcón Cazador 








y un amplia variedad de mortíferas armas y Cartas de 
Equipo, pueden ser advesarios especialmente peligro- 
sos. Sin embargo, aunque las tropas capaces de mover 
saltando siempre serán muy peligrosas, tienen un par 
de inconvenientes que reducen su efectividad. Por 
desgracia, estas limitaciones acostumbran a olvidarse 
en el fragor de la batalla, y las tropas voladoras 
dominan exageradamente el combate. 





Lo primero que debe recordarse es que las tropas 
voladoras también están obligadas a cargar contra 
las miniaturas enemigas más proximas. No pueden 
miniaturas enemigas para atacar 
1 objetivos más atractivos situados detrás de ellas 
En el Diagrama S, los Marines Espaciales equipados 
con Retrorreuctores qui ¡al Dreadnought 
Orko en combate cuerpo a cuerpo, pero la pantalla 
de Guerreros Orkos situada delante del Dreadnowght 
está más cerca de ellos, Por tanto, las tropas de 
salto de los Marines Espaciales deben atacar a los 
Guerreros Orkos en vez de al Dreadnought 


saltar por encima de 












Otro aspecto importante que los jugadores acostum= 
bran a olvidar (¡a veces deliberadamente!) es que 
las tropas equipadas con R ¡actores o Alas de 
Halcón Cazador deben volar en línea recta, en la 
misma dirección en que está encarada la miniatura. 
La miniatura puede efectuar un 
pués de moverse, pero no antes y después de 
hacerlo, Es muy importante cumplir esta restricción, 
ya que limita muchísimo la maniobrabilidad de las 
tropas voladoras. 


METAMORFINA 


De todas las Cartas de Equipo de Warhammer 
40,000 la Meramorfina es potencialmente la más 
mortífera. He perdido la cuenta de cuántas cartas he 
leído describiendo el ataque de un Asesino Imperial 





antes o des- 

















tropa 
cont 
eden 

ritacar 


satura, 
o des: 
5 de 


a infiltrarse en medio 
destrucción masiva 
Víricas a su alrededor. 


¡que utilizaba Me 
del enemigo 
Janzando granadas de Vórtice 


"Afortunadamente, existen nuevas Cartas de Equipo. 
'que pueden disuadir a un Asesino de intentar este tipo. 
de trucos. La carta de Vehículo Detonador de 
'Granadas de Vórtice, publicada en la Wiite Dwarf 
número 7 es un buen ejemplo, y 

del Codex Orkos Garrapato Va 
¡Narizotas, son dos ejemplos m: 
de Equipo Garra 

'que un personaje equipado con Camaleonina no 


cartas 
wa y Garrapat 

Por cierto, la Carta 

-amente 


indica erró 


yo de 


equipado con un Garrapato Narizotas, cuando el 
realidad debería indicar que un personaje equipado. 
con Metamorfina no puede apareces 4 45 centímetros 
9 menos de otro equipado con un Garrapato Narizotas 


esino que utilice Metamorfina tan sólo podrá 
emplear armas y Cartas de Equipo, no podrá equiparse 
con armaduras ni vehículos adicionales. Esto 
significa, por ejemplo, que no podrá descubrirse que 
un humilde Guardián Eldar es en realidad un Asesino 
Imperial, equipado con Armadura de Exterminador y 
montado en una motocicleta, 
Afortunadamente, la mayoría de 
los jugadores ni tan sólo piensa en 
intentar algo ta 
sabemos que algunos ju 
emplean trucos tan rastreros como. 
simplemente por que « 


estúpido, pero 
adores 


lamento no los 
específicamente! 


¡Como ya he dicho en li 
ción, conocer li 
sus tropas y de las del enemigo es 
vital para que cualquier jugador 


prohíbe 


ntroduc 


limitaciones de 


pueda aprovech 
s. Con la ayuda de 


portunidade 
os ejemplos 
artículo espero que todo el mundo 
(¡independientemente de cuál sea 

ito!) tenga la 
s de hacerse con la 
h! ¡Y que los dados 
sean siempre propicios! 


woz1 








































MILENIO SINIESTRO 


enjambres 
saltan sus fronterl 


oculto en el Espacio! 
forme. En él, las má 
nas fuerzas del Ci 
esperan su oportun] 


manidad. Tan sólo el 
perador y sus ejér 
pueden proteger a ll 
manidad de estos 
rribles enemigos. 





BRAND, 
Y egión de los Condenados 
lan Pickstock 


Para celebrar la inauguración de la Tienda Game 
Workshop número 100 decidimos organizar act 
vidades y ofertas especiales en todas nuestras tiendas 


los pasados días 1 y 2 de Marzo, Una de las ofertas 


especiales era la venta de una miniatura de edición 


limitada: el problema fue encontrar la miniatura 
apropíuda para la ocasión 


Pues bien, originalmente se pensó que debía ser un 
Marine Espacial; los Marines Espaciales gustan 4 
todo el mundo y son el ejército más popular 
Warhammer 40,000, Encargamos a Jes la creación 
de una miniatura tan espectacular que todo el mundo 
¡quisiera incluirla en su colección, incluso quiene 
normalmente no coleccionan Marines Espaciales o 
o juegan a Warhammer 40,000. 


A continuación se nos plantearon otras preguntas 
¡Qué tipo de Marine Espacial? ¿Sería un Capitán, un 
*Tecnomarine, un Bibliotecario, o tal vez alguno 
los Otros tipos de Marines Espaciales disponibles? 
'A qué Capítulo perteneccría? Ya hemos descrito el 
trasfondo y la historia de cuatro Capítulos de 
Marines Espaciales en tres volúmenes Codex. Cada 
Capítulo tiene definida su propia simbología. Si el 
Marine Espacial pertenecía a un Capítulo en parti 

lar, los jugadores que coleccionan miniaturas de nto Veterano de la Legión de los Condenados 
tros Capítulos no podrían incluirla miniatura en — Una vez decidido, todos nos pusimos a trabajar, y 
Su ejército. ¿Qué podíamos hacer éste es el resultado. 


Surgieron muchas ideas buenas, y es posible que 
algunas de ellas aparezcan en próximos números de 





El Tecnosacerdore se movía con decisión por la sala, ajustando 
los instrumentos y comprobando las lecturas. Murmuró silen 
ciosamente para xí mismo mientras sus dedos acciondban toy 
conmutadores del procesador de datos portátil acoplado a su 
brazo, Todo parecía estar en orden, y no podía entender parqué le 
habían Hlamado a aquella hora san intempesriva. Cúando se 
disponía a dar media vuelta y abandonar la cámara, la luz de las 
elas de los candelabros disminuyó y finalmente se desvaneció 
dejando la habluación sumida en la oscuridad, Tan sólo el débil 
resplandor de los monitores ¡luminaba,con un resplandor 
espectral el pasadizo que tenía delante. Cugndo salió del 
compartimento, una enorme compuerta se cerró a sus espaldas 
Simuliáneamente, una sección de la pared descendió desde el 
techo, llenando el corredor con sn agudo siseo mientras 
los cerrojos neumáticos enca: 
Jaban en sus pernos, Nada in 
dicaba que el compartimento 
hublese existido jamás. 


la revista White Dw o la idea que nos pareció 
más adecuada fue la que sugirió Andy Chambers: un 





El Tecnosacerdote comprobó la 
hora! faltaban tan sólo un par 
de horas para el amanecer. Si 
estaba de suerte, podría negre 

sara sl celda a tiempo para 
las plegarias maturinas, Enton 
bes. mientras se dirigía apre 

suradamente hacia su celda, 
casi tropezó contra una figura 
alta, envuelta en una Cape, que 
había surgido silenciosamente 


se los ardientes jor del Animus Mi 


Derecha: Los cráneos y los hútsos escul 
idos en Centurius son 
les y fáciles de pintar que los pintados « 





[na sabre los Marines Espaciales dla 


tado por Neil Hodgson. 
MUNIATU a 


CIAL - y 








































Sargento Veterano Centurius 


Amimus Malorum +40 puntos. 
































La Legión de los Condenados es un fenómeno 
misterioso e inexplicable, La Legión acude en ayuda 
de los Marines Espaciales cuando, en alguna batalla 
de vital importancia, la situación es desesperada, 
'onvirtiendo la derrota en victoria, e inclusc 
protegiendo al Imperio de alguna terrible catástrof 
Las apariciones documentadas de la Legión de lo: 
Co n escasas y están muy espaciadas en 
el tiempo. Parecen moverse a través de la galaxia, 
ayudan forma totalmente alemtoria a los 
Marines Espaciales que se encuentran en apuro 
embargo, estudios detallados de los archivos 
riales parecen indicar un hecho mucho m 
prendento: ¡cada intervención de la Legión de 
Condenados ha tenido una importancia vital 
para la seguridad del Imperio! A veces, el valor de 





1 ayuda es obvia al instante, ayudando a la 
Marine 
derrotando 
Caos, E 








iales a vencer dve 
un malvado hereje, o a un Señor del 
pueden transcurrir siglos 


le que sean patentes las implicaciones de 














Muchos Inquisidores han intentado capturar o 
ptar a la Legión de los Condenados, pers 
una lo ha conseguido. Algunos incluso han 
el mismo campo de batalla, pero las 
1 impedido siempre conseguir 























e una batalla, los 














los Legionarios simplemente se desvanecen 














Conturlus 





Xista de Ejército — Personajes Reglas Especiales 


Centurius puede ser incluido en cualquier ejército de M 
1es: si el ejército incluye una Liderazgo que deba llevar a cubo, Por tanto, nunca podrá resultar] 








Tipo de Tropa__M 


10 


de los Condenados, puede 
to por Centurius, o puede inclui 
propia escolta de la Legión de los Conde 








MN 





npre ignorará los chequeos del 





ines — Liderazgo: Centurius 





emplaza dexmoralizado, y será inmune a todos low efectos Psicológicos. 


4 Centurius con su 





Miedo: Centurius proyecta un aura de muerte u su alrededor, y sul 











armadura está decorada con dingramas que representan huesox y lla 
mas, Centurius causa míedo, tal y como se describe en la sección del 
CI Psicología del Reglamento de Warhammer 40,000. 
4 Ml 46 E Marine Espacial: Centurius es un Marine Espacial, por lo que las [2] Legio: 













EQUIPO: 


ARMADURA: C 





ARMAMENTO: Centurius está armado 


Espada 








Centurius es un Sargento Veterano y por tanto 


puede tener una Carta de Equipo, que debe ser excepción alas reglas descritas en el Codex Ultramarines. 





Centurius puedi 











de Fragment 








enturius está equipado e 
a de salvación de 36 más). 


nimus Malorum. 


estar equipado con armas adi 
adquiridas en la Lista de Equipo, en las — los Condenados. La Escuadra de Guardaespaldas 


1as de Combate Cuerpo a Cuerpo — por 





reglas de Fuego Rápido y Chequeos de Desmoralización deben 
aplicarse normalmente, Centurius nunca resultará desorganizado 


ya que superará automáticamente todos los chequeos de Liderazgo 











Legión de los Condenados: Centurius siempre está al mando de 
una Escuadra normal de la Legión de los Condenados o de suj 
escolta de Guardaespaldas. Centurius nunca podrá abandonar laj 
Escuadra ni estar al mando de otro tipo de Escuadra. Ésta es una 


una Servoarmadura. 








Guarduespaldas: Centurius puede estar al mando de una Escuadra 
de Guardaespaldas en vez de una Escuadra normal de la Legión de 

Á compuesta! 
de la Legión de los Condenados y 
ira de cinco Marines Espaciales, 








ro Marines Espacial 
Centurius, formando una Eset 

















ayuda 
batalla 


erada 


ncluso 
strof 





puros. 
ión de 





alor de 
ya los 
hor del 
siglos 


jurar o 
$, pero 
ero las 




































"Durante la tercera noche de la ball, los Orkos ocuparon cl Gra Bastión. 
¡Nuestros corazones estaban Jlenos de desesperación, ya que no babia ninguna cs 
peranza que pudieran rescatarnos. De toda nuestra Compañía solamente que 
daban treinta y siete con vida: de gstos, tan solo veinticinco no estaban heridos. 
Los Orkos iban concentrándose en la oscuridad. Los chillidos y risotadas de 
sus Gretchins nos obsesionaban mientras se preparaban cl ataque, Una hora 

_. o ames del aba, llamé mis compañeros para rear y, puesto que nuestro Capellán 
IAE IODAS as lepentas del Jmperio, una de había muerto, quedamos en paz con el Emperador por el sistema marcial. 


as más extrañas esla de La Región delos 
[Comtenados. Lo más preocupante son Lou Cuando levanté la vista 2 erminas de rezar, pude ver una extra hueste donde 


merosos testimonios. que corcoboran la instantes antes no habia ada ms que oscuridad. Al principio pens que era un 
Esitecia De estos guerras sobrenaturales, rico de los Orkos, pero cuando la hueste avanzó pude comprobar quese trataba 

Nplicables. apariciones en Los de Marines Espaciales, aunque de ningón Capítulo del Emperador. Su armudura 
momentos más besespecanos be una batalla, exa de color negro, con escalofriantes simbolos de huesos y llamas, yen sos cas 
su erpentina e inexplicable Desaparición al «os podían verse cancos. Al avanzar les rodeaba un resplandor famasmagórico, 
fabor el combate. El testimonio del y parecía como si el fuego bailara a sus pies, Eran como los huesos de los 
iblictecario Jete Ciguriuo de los hombres atormentados en el purgatorio, más parecidos a esqueletos que a 


DINARS 16 11 Interes ea placa ps hombres vivos, Además, e movian co cl más completo silencio. 
este misterio 


A. A Por wmos instates crei que tenla una visión espectral del pasao, pues hab 
poo” FE > ido que el Emperador nes lion Me se cofrentan a 
9000 Ollas la muerte en su nombre. Pero no cra a, pues los famasmaóricos guerreros 
promo legaron ls líneas Orkas. y de repente estalló 
la busalla. Los Orkos aulabao y gritabon de terror, 
Los que quedábamos con vida obseriamos cómo 
actuaban nuestros hermanos de negro, y nunca 
antes, ni desde catonces, he visto lvchara nadie 
como ellos lo hicieron en aquella madrugada. 
lx ocasión reagrapé mi Compañía, y la dirigi al combute, Pero apenas quedaba nada por hacer. 
a que os Orkos no 500 buenos guerreros. Es poco tiempo recuperamos el Gran Hastión sia sufrir ninguna 
aja De los hermanos de negro ao había oi tro.” 











ímbolos de muerte 





misterio no 
mada de la organiza: 


mina aquí. No se conoce casi —— exceptuamos los habi 


ree que es un Sargento Veterano, se 





jerárquica de la Legión. En — Centurius, q 















sealidad nunca han podido identificarse Capitanes, — diferencia de otros Marines Espaciales de la Legi 
Médicos u otros oficiales, con una única excepción: — de los Condenados porque est 

lun Legionario denominado Centurius, No obstante ancestral cráneo conocido como el 

¡como sucede con toda la Legión de los Condenados, Alma de los Con 





Su armadura carece de galones o in 








jueos del 
rá resultar 
ógicos 


dor, y sul 
esos y lla 
sección de! 


lo que las 
ión deben 
xanizado, 
Liderazgo. 


mando de 
0 0 de sul 
indonar la 
stu es una 
es 


Escuadra 
Legión de 
lenados y 


aciales, 


























Escuadra de Guardaespaldas ds Prrciadl qee laI Ye 
Ea 

Guardaespaldas 

La Escuadra de Gi 


Auenbién incluye a Centuris, Los 196 puntos del coste de la Escua: 
¡dra incluyen el coste de Cenurius equipado con el Animus Malorun 


po do Tropa MA HA HP EA Reglas Especiales 
1 


¡Leglonario 10.5 5 4 4 1 5 a 





196 puntos La escuadra entera puede equíparse con Granodas 
dde Fusión por un coste adicional de 25 puntos 





ejército 





laespaldas sólo puede adqúírirse sí 
s y 2 La Legión de los Condenados no puede equipar 


se con Retrorrenciores, 





Liderazgo: Los guerreros de la Legión de los Condenados siempre 
ESCUADRA: Una Escuadra de Guardaespaldas está compuesta ignorarán low chequeos de Liderazgo que deban efectuar, Por tanto, 





por 4 Marines Espaciales de la Legión de los. — nunca podrá resultar Desmoralizados y serán inmunes a todos los 
Condenados y Centurius, efectos psicológicos. 
ARMAMENTO: Pistola Bolter y Granadas de Fragmentación. Miedos Los guerreros de la Legión de los Condenados causan 


z miedo, tal y como se describe en la sección de Psicología del Re: 

ARMADURA: Servoarmadur tirada de salvación de 36más). cacao de Water 40,000 

EQUIPO: Una miniatura (excepto Centurius) puede estar 
equipada con un arma adicional adquirida en la 
Lista de Equipo en la sección de Armas Especiales 


Marines Espaciales: La Legión de los Condenados está compuesta 

por Marines Espaciales, por lo que las reglas de Fuego Rápido y 

Chequeos de Desmorali 

Cualquier miniatura puede disponer de armas — Marines Espaciales de Legión de los Condenados nunca quedarán 

adicionales adquiridas en la Lista de Ejérci dos, ya que superarán automáticamente todos los che 
cción de Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo. queos de Liderazgo. 





sión deben aplicarse normalmente. Los 


ocnla — Desorgani 











woes 





de un Capitán Marine Espacial. Incluso con una informa 
ción tan escasa, las Fuerzas Imperiales no dudan del po- 
der de la reliquia, Cuando Centurius se acerca a las tropas 
enemigas, éstas sufren una muerte horrible; sus almas 
som arrancadas de los cuerpos, dejando tan sólo un dema. 
crado cadáver sobre el campo de batalla. Cualquier 
Escuadra de la Legión de los Condenados al mando de 
Centurius parece tener una resistencia sobrenatural a los 
ataques del enemigo. Algunos incluso consiguen levar 
tarse después de sufrir el impacto de un Cañón Láser, in- 
demnes, preparados para atacar con renovada ferocidad. 


Centurius ha sido visto tanto al mando de una Escuadra 
de la Legión de los Condenados como al frente de su Es- 
me cuadra de Guardaespaldas, La Legión es una unidad tc 
Tiempo astimado. mible, y no parece llanera al salen s 
Espero por favor.. fuerzas muy superiores o u criaturas horripilante, Por su 
parte, Centurius y sus guardaespaldas son aún más des 
piadados y psicóticos, aplastando brutalmente u cual 
quiera que intente enfrentárscles Su predilección por las 
armas de combate cuerpo a cuerpo les permite enfrentar 


O 


¡Como todo lo relacionado 





E Al, mi Señor... no le había oído acercarse.” El Tecnosacerdote miró bajo la capue 


de la gigantesca figura. pero sólo vio oscuridad. Lentamente, a medida que sus ojos 
acostumbraron a la oscuridad, observó dos ojos que brillaban tenuemente, El Tec 
Adepto aguardó paralizado mientras una voz le hablaba desde las profundidades de 
capucha, 


denados, el origen exa 
o la naturaleza de la reli 
quia en forma de crá 
de Centurius es desconoci 
do, Sin embargo, los eru 
ditos Imperiales afirman 'Lo sé. ¿Cuál es su informe?" Su voz era suave y sosegada, pero retumbó por] 
que, después de haber es pasadizo, obligando al Tecnosacerdote a obedecer sin rechistar. 


o El Tecnosacerdote rebuscó torpemente en su túnica en busca de su procesador de dal 


"portátil. Sus dedos pulsaron las teclas sin la seguridad de movimientos de hacía w 
instantes, sino golpeándolas torpemente. El Fecnosacerdote estaba nervioso, y temía 


corraboradas de testigos 
oculares y de haber revisa: 
do los informes de batalla, 
los tres pernos de adaman- 
tío de la parte superior del "Evo... todo está en orden: no existen péndidas ni mujaciones apreciables.” 
cráneo delatan su origen. 

Estos pemos, que normal: 
mente son utilizados para 
indicar un servicio prolon: 
gado en un Capítulo, indi 
cun casi con toda seguri 
dad que se trata del cráneo “Ah. todos estabilizados..." el Tecnosacendote titubeó antes de continuar; "a cerd 


ser capaz de cumplir un trabajo que cada día realizaba mecánicamente 


Bien, bien,” a lo que siguió un profundo silencio que al Tecnosacerdote le pareció 
eternidad. Numerosos pensamientos cruzaron rápidamente por 5u mente, ¿Era eso 
do? ¿Tan sólo una prueba rutinaria de su lealtad? ¿Le permitiría regresar q su celd 
La voz pausada retumbó una vez más en el corredor para someterle a la verdadé 
prueba. “¿Y los signos vitales? 





£ s La figura encapuchada cambió pi 
'La Legión de loy Condenados, ] cepriblemente al incorporarse to1á 
al mando de Centurlus, asaca mente, mientras rodeaba con un brd 
4 los invasores Orkos. ¿Su mi él hombro del Tecnosacerdote y 
sión? Nadie lo sabe con cer- susurraba algo al ofdo. 

tezo, pero una cosa es élerta 

la Legión está salvando al! 
Imperio de un terrible peligra 


“Por el Emperador.” Todo acabó 
un momento: la figura encapuch 
¿lavó una pequeña aguja en la yu 
lar del Tecnosacordore, que murió 
tantáneamente. El encapuchado def 
sitó el flácido cuerpo del Tec 
sacerdoie suavemente en el suelo, 


La figura encapuchada permane 
inmóvil y en silencio durante u 
instantes. Pudo escuchar, por 
corredor adelante, los chtrridos de 
Servidores que venían a retirar 
cadáver. La figura se permitió 
instames de reflexión, Los Tec 
sacerdotes siempre ucubaban des 
briéndolo, pues eran demasid 
inteligentes para su propio bien 
continuación la figura se desvan 
en la oscuridad. 



















El Land Speeder de la Ravemwing es una máquina 
de guerra muy rápida. Volando a través de los 
moníferos campos de batalla del Cuadragésimo 
Primer Milenio, el Land Speeder puede llevas a 
cabo ataques tras las líneas enemi 








INSIGNIA DE. NÚMERO DE SÍMBOLO DE: 
EJÉRCITO. — ESCUADRA LA RAVENWING 
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te. El Ted 











ISIONIAS DE ESCUADRA Y EJÉRCITO 


Predator de los Angeles Oscuros 


la torreta y Bolters 








pareció 
¿Era eso. 





'Armado: con un Cañón Automático montado 
Pesados montados en las barquillas laterales, el Predator e 
ponente versátil y flexible de cualquier Capítulo de Marines 
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paciales. 
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M9 Modelos en Caja. V Expositor de Blisters. £ Expositor de Pinturas 
“Los puntos de Venta Recomendados organizan paridas de demostración de los juegos Games Workshop, Talleres de Pintura do Miniaturas 
cuentan con la mayor parte de la gama de Juegos y Miniaturas, así como con todas las novedades puntualmente cada 15 días 





CMuevo Punto de Venta Punto de Venta A 












LIBRERIA SAMURA! AV 
Les Escoles 4, Ed Monserrat 1* 
Sant Jula de Lota 





LIBRERIARONIN AVAL) 
Phlor Jesus Apelaniz, 3 Bajos 
Vio -01008 





LIBAERIAATENEO MVA 


Portugal, 96-03003 
GAMESWORLO HOUSE 48" 
Isabel a Catolica, 20 03007. 
UBRERIA ILICITANA 4RV 
Doctor Caro 45 
Elche - 03202 
LIBRERIA uLises PV 
Pasaje de Santa, local 5 
Bistro 00000 








BAZAR OVIEDO MVA) 
ab 12 
tado - 39002 
CAPuAHOBeYS MVA! 
Plz. AVorgonzalz, 1 
Gijón - 33202 
HOBBYLANDIA PV 
Doctor Marañon, 3 
vie - 39400 














LOOPING 


sama PV 
Melendez Vales, 26 
BADAJOZ - 08001 
UBRERIA SAN MARTÍN 4" 
Alemania, 3 
Don Berto - 06400 





PARERERIA FINA MV 
id Alo XI 254 
adonde 
cAsTeu HoBeY AVE 
Ipesias, 65 
Castelldetels - 08860 
Panramasa AVE 
Fray Ll de Laon 13 
"ho: 00902 
FANTASTIC GRANOLLERS 
cora 3 
Gai bno 
Hoy Jocs PV 
Avda ds andes, 105 
¡opred Urea! O! 





FABIOLA KIT AV 
Plaza España, B 08005 





EUROBIT INFORMATICA MVA" 
General Garcia de la Horran, 4 
San Fernando - 11100 

























sonLez PV 
Marques de Vaejo, 3 
Logroño - 28001 


cosun PV 
anuza, 328028 
PAPELERIA BULEVARO MVA! 
Peal, 3 
__ Pata 29900 
1 SECTOR LIMITE, 
¡Joaquim Jorge Alarcon, 22 
TA FLECHA NEGRA 
Poñoscales, 5- 28028 
AxIRA Comos MVA 
'Ginzo de Lim, 2 - 28028 
WanLock PV 
Aváa. de Moraala, 95100. - 28080 
FANTASIA MVE] 
Avda. del Zapor, 151 
Akobendas - 28100 


COMERCIAL LEDA MVA 











CASA VICENTEMARTINEZ ADA Ser Acuber, 1 
Pel Povai, 20 coco: 21023 
Coi + 41701 LIBRERIACASTILLO PPVA 
Mao Taloo. 31 
Santa Lucio, 34 Gatto 28901 
ES Puerto de Sa. Mara 1150 pos 
— CENTROMAL ARVA] 








caos PV 
Paloma, 31” Local 6 
(Nuevo Cartro)- 13001 
MANCHA MODELA.C. PV 
Esperanza. 15Bjs.- 13003 





SUPER HOBBIES PV 
Av. Fist, 44- 24231 


BRETEMA NAUTICA ¿PV 
epublica Argentina, Bos. 
Santago de Compostela» 15701 


GIRONA 





KENIA OVA 

Ande AlgandroRoseto, 9 
Pala de Malorc - 07002 

TURBO HOBBY PV 
Camino Vecinal sonRapha, 33 
Patna do Malorca - 07013 
MECCANOTREN MVA] 

Mis, 9 
Palma do Malorc - 07009 


PACO LUCAS M1 
PY Vara de Roy, 2 bajon 2* 


Norma comes PV 
PÍ de San Joan, 708010. 
Estanc AVE 
"enguadoc, 67 - 08030 
Raven PV 
epublica Algenina 267 local 14 
08022 
zoNADE Joc PV 
Castlejos, 243 - 08019 
107 HOBBIES PVAI 
Comercio, 4 
Vianora la Get - 08800 


LuDO HOBBIES PUE ] 








Sant Pere, 27 
¡Sabadoli- 08201 
ñoroL PV 
Pza. Catalunya, 5 

El Prado Lobrega- 08820 


¡iorer Jocs or-aranes 4D 
Bellalo, 39:95 Local -3 
Blanes «17300 





Sta. Eugenia, + 17005 


pevbnenieroosoerzoren A 


Sant Antonl,5 
Figueres + 17600 
 RANADA 














MuLTIHOBEY ROSUA PV 
Sola de Gracia, 3- 18002 


T 


JUGUETES GARA PV 
pública Argenina, 5: 
Irún - 20300 
pasanatos 48 
Bidobaniea, 16 
Els - 20600 
ARMAGEDOON. COMICS MVA 
Plaza Estudos, 9 
San Sebastian - 20011 











MODELISMO EL ESTANDARTE MVA” 
Navas de Tolosa, 10 
(Pejo, de Tolosa local 11) -23001 





“Almansa, 14- 29007 
AVALON MODEL 4% 
Bolsida 38 29008 

COMERCIAL QUINTANA MVA 

Goneral Maria, 6 
Mei - 29804, 

TROLL ZONA DE JUEGO MV 
Domingo de Oruel, 1 29002 
HERMANOS TIRADO IV 

Mak Var, 14 
Marbola- 29600 





HOBBY MODELISMO PPVA" 
Batala de as Flores, 390008 
ts AV 
Floridablanca, 26 - 80008 
AEROMODELISMO STUKA 4 
"Ncakde Amancio Muñoz, 7 
Cartagena - 30008 








A 


GAME OVER CYBERTIENDA GV. 
Rulz do Ada, 28 local 10 
Las Palmas de Gran Canaña » 35007 


KIOSCO S0UZA MVA! 
A, Castelao, 31 














Vigo - 36209, 
LIBRERIA PAZ AAA 
Peregrina, 29 - 36001 





Ac HOBBY MV 
Sta. oresa,14-10--37009 












LEGEND PV 
Cíaco Estoban 3 - 41001 
DIBUJOS ANIMADOS 

Cuesta del Rosario, 16-C- 41004) 
ARTS comics 4P 
Sales y Ferre, 1341016 











































PAPELERIA PRUNA MV" 
Santo Domingo, 4 
Marchona - 41820 


HOBBY RacInÓ MVA! 
Ada. Roma Vlseca, 14 
Pos - 43204 
ATOTTAEN MAS 
Conta de Rus, 243008 


LACASADEL OCIO MVA) 


Aru dol Alcazar 8 
“Talavera dela Paiva - 45000 


vVALENC 
"GREMIO DE DRAGONES ARVA 
Benicarlo, 19 bos - 48020 
LA RODADELTEMPS ARV 
LiacroMal, 29 46007 
VALALLA MVA! 
Pera Tel Gn, 1346005 
caueLor PV 
amistat 548021 








LBRERIAMICRON PVAI 
San Out, 8 -47005 
BipLano PV 
Doctor Caza, 747009 
JUGUETERIA NOMAR PV 
General Castaños, 25 
Portugalete -48820 
JOKER AVE 
Travesia Numaga, 4 
BILBAO - 48004 
Iñamio AVA 
Báostrao, 6 
Bilbao - 48005 
DENETARIKO PPVA) 
Gran Va, 8 
Sestao - 48820 
GARAJE HERMETICO MVA 
Alongart, 2 
Alora - Goto 48990 







USTER MODEL AVA] 
¡Santa Eugona, 90 
Las Aronas - 48030 





LIBRERIA SAGA ARVA] 

Sa Toros de Jess, 2 ajos - 50 
TRENEXPRESO Y 

San Jan dea Cruz, 50008 








LeREmAELQUOSCO VAT o 
mon y Col 10-302 dE se 
> rveoe AVE Jus 
ANTAN | P2remando sl ate pa 
BALA ALO VE BREA TA MA AV] 
nio Peo, 2302 Van Pl 20-508 
waus-a AVE 11007 RVA 


"Ncolas Salmeron,4- 30009 


Dosor errada, 32 - 50005 








































PERSONAJES Y MONSTRUOS 


0 General de Warhammer ha tenido que 
mtarse en algún momento al poder desen- 
lo de un demonio del Caos, o ser el objetivo 
Mlifa de un legendario general enemigo montado 
ima Mantícora. Un jugador inexperto puede tener 
Khos problemas para resolver estas situaciones, 
bp sólo hay que recordar que cuanto más poderoso 
el personaje o monstruo, ¡más dura será su caída! 


¡ZURRALES! 
Aorma más directa de ocuparse de estos personajes 
poderosos es simplemente matarlos en combate 





av Dija cuerpo, Muchos ejércitos disponen de tipox 
07 ropa especiales muy adecuados para enfrentarse a 
j onajes enemigos. Para un General Orco o Goblin, 
500 ejemplo, una Peña Goblin con Redes y Garrotes 


tá la mejor solución, ya que es un tipo de tropa de 
coste en puntos y es capaz de rechazar cualquier 
naje o criatura poderosa. Puesto que estas tropas 
sólo tienen que impactar a sus adversarios para 


va pedirles atacar, pueden decidir el resultado de una 
0 falla si consiguen atrapar 4 una Gran Inmundicia o 

¡Señor de Vampiros. Lo único que debe asegurarse 
003 ¡que sea la Peña Goblin la que cargue contra el 


Emigo, y no al revés. Puesto que el valor del 
fibuto de Iniciativa de cualquier Goblin es muy 


PY lucido, la Peña Goblin sólo podrá atacar primero si 
ó ¡contra el enemigo (la Mano de Gorko puede ser 
li en este caso). 
ora es un arma muy útil para los Elfos Oscu- 
ya que permite robar los hechizos y los poderes de 
objetos mágicos del adversario. Puesto que un im- 
to de Destructora es suficiente para 
actúen sus poderes, este objeto. 
5) ¡go puede llegar a ser muy útil en 
nos de una Heroína Elfa Bruja, que 
pone de ataques adicionales a causa 
Wa: lla furia asesina. 


ejército de No Muertos puede com 
it el Báculo del Cráneo de Kaloth 
el Pabellón Infernal o el Pabellón 
los Condenados; puesto que el Bácu 
mata directamente 1 su víctima si ésta 
alla un chequeo de Liderazgo al ser he- 

da, os estandartes que reducen el valor 
1 Atributo de Liderazgo tienen un 
mucho más mortífero. ¡No existe 
"Armadura alguna que pueda salvarte 


» 50000 Emando te arrancan el alma del cuerpo! 





La peor pesadilla de cualquier 
general: ¡un Señor del Caos mon- 


tado sobre un Dragón abalas 
dose contra su ejército! 





¡MAS DURA 
SERA LA CAIDA! 


¡HECHÍZALES! 
a personajes enemigos; los más efectivos son aquellos 
ue afectan al objetivo sin tener en cuenta su Atributo 
de Resistencia o su Armadura; los más contundentes 
son aquellos hechizos que hieren o matan directamen.- 
le l personaje, Algunos ejemplos de est ipo de he- 
chizossonel hechizo dl Colegio Brillame Proyectles 
Llameantes y especialmente los hechizos del Colegio 
Amatista El Destino de Bjuna (con el que la víctima se 
muere, literalmente, de risa) y el Sol Púrpura de Xe- 
reus, que justifica por sí sólo la eleción del Colegio 
Amatista Para ls ejércitos No Muertos y los que pu 
den utilizar Magia Oscura, Espasmo de Muerte y Mal- 
dición de los Años son los hechizos más adecuados. 








Si es imposible matar a un personaje demasiado po- 
deroso, la mejor alternativa es inmovilizarle, De esta 
forma, al menos no podrá causar estragos en nuestro 
ejército. La magia del Colegio Ambar es la más 
adecuada para conseguir éste objetivo, mediante 
hechizos como Trance Ámbar, El Gusano Retorcido y 
La Maldición de Anraheir, que dificultan o impiden 
que el personaje 
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POR 
TUOMAS 
¿ PIRINEN 


El Finlandés Tuomas 
Pirineo nos sugiere 
diversas formas de 
enfrentarse a los 
personajes heroicos y a 
las criaturas pric 
ticamente invencibles 
que pueden convertirse 
en la peor pesadilla de 
cualquier General 
de Warhammer 


Este artículo lo hemos 
descubierto por 
casualidad en Internet, 
donde cada dia cientos 


de jugadores 
intercambian puntos de 
vista, tácticas y trucos 
Éste es un buen 
ejemplo de la 
diversidad de articulos 
que puedes encontrar 
en Internet 





Algunos ejércitos 
disponen de 
personajes más 
poderosos que 
otros, en particular. 
los ejércitos No 
Muertos, el Caos y 
los Enanos poseen 
los personajes más 
poderosos, Al 
cofrentarse a uno 
de estos ejércitos 
deben clegirsc las 
tropas y los objetos 
mágicos adecuados 
para poner en 


ssonajes extremadamen 
pueden representar un gran peligro 


pueda mover y atacar. Los ejércitos del Caos pueden 
utilizar Nube de Moscas, uno de los hechizos más 
repugnantes del juego, o inmovilizar al enemigo con 
los brillantes filamentos de la Aradura de Slaanes) 
Los ejércitos Imperiales pueden utilizar el hechizo 
Enredadera Escarlata para inmovilizar al enemigo, 
especialmente si es el Patriarca Supremo de los 
Colegios de Magia quien lanza el hechizo utilizando 
su Búculo de Volans, ya que de esta forma ¡el hechizo 
mo podrá ser dispersado en el mismo turno en el que 
ha sido lanzado! 


Sino ha funcionado ninguna de las tácticas anteriores, 
la última opción es ¡intentar que el enemigo se pase 
tu ejército! En el informe de batalla Muerte en Drake 
rmoor aparecido en el número 186 de la edición ingle- 
sa de White Dwarf esto tipo de táctica demostró ser, 
sin duda alguna, muy efectiva 


resistentes como el Emperador Karl Fran: 
wcepto si sabes cómo enfrentarte a ellos, 


Jake utilizó el hechizo del Colegio Gris El 
Traidor de Tarn para dominar al Héroe Enano 
del Caos montado en un Gran Tauro, el cual no 
sólo ahuyentó a cuatro de sus propias unidades, 
sino que además consiguió matar al General 
Enano del Caos. Los hechizos de magia Skaven 
Locura y Maldición de la Gran Cormnuda tienen 
efectos similares. 


Los objetos mágicos que permiten lanzar 
hechizos también pueden ser muy útiles, El 
Anillo de Corin, que puede absorber y destruié 
los poderes de otro objeto mágico, es perfecta 
para eliminar las problemáticas protecciones 
mágicas y armas con que acostumbran a estar 
equipados muchos personajes. La única defensa 
posible contra este objeto mágico es que el 
personaje en cuestión esté protegido por el 
Talismán de Obsidiana, que cancela el efecto de 
cualquier hechizo lanzado contra su portador, Es 
recomendable mantener el Anillo de Corin cerca 
del Báculo del Cráneo, de forma que el Báculo! 
pueda identificar los objetos mágicos situados em 
un radio de 30 centímetros, evitando que tengan 
que adivinarse los objetos que posee el enemigo; 


El Anillo del Fuego de Condenación también es 
muy útil contra los personajes del enemigo. Aun 
que el hechizo puede dispersarse y sólo tiene 
Fuerza 3, ni tan sólo las armaduras mágicas pues 
den proteger al personaje de sus oscuras llamas. 


¡DEVORALES! 
Una forma realmente divertida de climinar a un] 
personaje enemigo poderoso es utilizando un Gia 
gante, Puesto que la táctica habitual de ocultarse 
enc interior de una unidad no es efectiva contra 
un Gigante, los Hechiceros corren un grave pelis 
gro. Silos personajes enemigos son un problema! 
elige el ataque especial Agarrar del Gigante ¡y 
asunto resuelto! Con este tipo de ataque el Gigant 
tiene un cincuenta por ciento de posibilidades del 
trapar al personaje, ¡y más de un treinta por ciento del 
posibilidades de acabar definitivamente con él! Exist 
la posibilidad que el personaje consiga impactar al Gi 
ante, pero es muy díficil que le cause una herida, Low] 
hiceros son especialmente vulnerables a éste tipa 
de ataque. Si el Gigante decide comerse o lanzar al 
molesto personaje, ni la Armadura del Caos mi el 
Amuleto Negro podrán salvarlo, En mis mejoret 
tiempos, mí Gigante había llegado 
a comerse a un Caudillo Orco 
salvaje (un nutritivo desa 
yuno), al Señor de la 
¡Guerra Skrolk, y 1 un 
Paladín de Nurgle 
(ipuaj)) 
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¡DISPÁRALES! 











Franz ¡sañones deben apuntarse, siempre que sea 
llos Mhacia los personajes. Aunque la regla 

Señor! representa una buena defensa para 

personaje, es posible que alguna vez falle 
, Gris Elf Ebequeo. y sea el personaje el que resulte 
oe Enano! ls Un impacto de Fuerza 10 que causa 1D6 
1 cual nal sin posibilidad de efectuar una tirada de 
unidades; por armadura es suficiente para poner 
General ba cualquier contrincante. Para disparar la 
1 Skavenl la contra un personaje, es recomendable 


da tienen 'que éste cargue contra una unidad amiga. La 
¡de la unidad cargada debe ser Muir, dejando 
descubierto al personaje enemigo, que podrá 
¡ebjetivo de toda la artillería al turno siguiente, 

si el enemigo estaba volando alto antes de 
contra la unidad, no podrá perseguir a la 
porque su reacción a la curga habrá sido fur 


equipadas con armas de proyectiles son 
llmente menos efectivas contra personajes a 
ide su Fuerza inferior y de los modificadores 
Es ala tirada para impactar. Sin embargo, exis 

ls excepciones muy destacables. El Gran Ri- 
Ichland es un arma adecuada para apuntar contra 
isbjetivo determinado en el interior de una unidad. 








rin cercal 





ol Báculo! ser un arma letal contra personajes no demasia- 
tuados en pero está limitado por su escasa preci» 
ue tengan ABR por que sólo puede causar una Herida por turno. 
enemigo. 


es personajes con una Habilidad de Proyectiles 
da Flecha Voladora de Naloer se convertirá en 
usando más de un 
Ero de cabeza a los jugadores que normalmen- 
fan a su mejor personaje sobre un monstruo po- 
¡Con este objeto mágico es muy probable que 
impactarse a cualquier objetivo que esté volan- 
b, con Fuerza suficiente 

infligir heridas graves. 
¡Enanos pueden utilizar 
Runas Mágicas para crear 
mortales para los per- 
Es enemigos. Mi objeto 
Eo preferido para elimi- 
la personajes poderosos y 
Ds es el “Martillo Vo- 
1 En este caso la runa 
esla Runa Magistral 
Melo, que puede combi 
¿con dos Runas de Des- 
juntas causan 2D6 
¡por cada una de las 
E debe efectuarse una 
de salvación indepen- 
El). El resultado final es 
sema perfecta para matar 
eos, Otra combinación 
¡Runas posible es una Runa 
Destrucción y una Runa 
pedora (que juntas cau 

n 1DÓ Heridas y propor 
an la posibilidad de 
ir el arma mágica del 
le), creándose un arma. 
personajes muy efectiva. 
lun martillo rúnico, con 


imbién es] 
igo. Aun! 
ólo tiens! 
cas pue 
llamas 





inara un 
do un GE 
ocultarse 
va contra 
rave pelis 
roblema 
igante ¡Y 
| Gigante 
idades de 
ciento de 
dl! Existe 
ar al Gia 
ida, Los! 
Éste tipa 
zar all 
aos ni el 
mejores 














ua 


Es de runas puede impac- 
automáticamente a cual 
personaje situado a 30 

os O MENOS, aunque 
Un arma relativamente 








[WRERO GAMER] 








poco útil contra unidades de tropas normales (excepto 
en el caso de unidades de Ogros Dragón), por lo que el 
enemigo aprenderá rápidamente a confiar más ea los 
regimientos que en os personajes, 


¡ENGÁÑALES! 

suda por os personajes del enemigo, deberá recurrir: 
se al engaño y la astucia para deshacerse de ellos 
Personalmente creo que el Speculum de Van Horst- 
mann (creado por el personaje del Cuos del mismo 
nombre) es el mejor. Es especialmente adecuado 
para utilizarlo contra ejércitos del Caos y No 
Muertos, Si, además, el portador está equipado con 
na Espada de Hidra, ¡podrá causar 1D6 impactos 
con los valores de Fuerza y Ataque del oponente! 








Otro objeto mágico muy útil es el Talismán d 
Ravensdark; con él, cualquier utacante volador -qu 
lleve a cabo una carga contra la unidad donde se 
encuentre el personaje que posee éste objeto mágico: 
sólo podrá impactar si obtiene un resultado sin 
modificar de 6, ¿Un Desangrador de Khorne, o un 
Señor de Vampiros montado en una Mantícora está 
causando estragos en tu ejército? Ningún problema; 
cualquier criatura con alas que cargue contra una 
unidad en la que se encuentre un personaje equipado 
con éste objeto mágico estará condenada. 








Otro plan sutil es equipar al personaje más barato 
posible con la Gema Negra de Gnar, que atrapará en 
el tiempo a cualquier personaje lo bastante insensato 
como para acercarse a él. Puesto que este objeto 
puede activarse en cualquier momento, no hará falta 
preocuparse más por ese personaje invencible del 
que dispone el ejército enemigo: es suficiente que el 
personaje equipado con este objeto mágico se ponga 








Emplear un Gigante es una forma 
divertida de eliminar a los perso 
najes enemigos más peligrosos. El 
Gigante puede intentar machacarlos 


con su garrote 


aunque mi método 


favorito es, sin duda alguna, devo: 
rarlos. ¡Qué intenten salvarse de eso 


si pueden! 
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Una forma de matar a un personaje montado 


en un monstruo volador es utilizar una unidad. 
de tropas normales como cebo, Cuando el ene 

migo cargue, la unidad deberá Huir. ¡dejando 
al personaje enemigo completamente indefenso 


delante de la artillería! 


Contra unidades con 
muchas filas de 
profundidad, los 
personajes que 
ataquen solos no 


tienen demasiadas 
oportunidades 
de vencer, 
¡especialmente si 
portan el Pabellón 
de la Gallardía o el 
Pabellón de Batalla! 








¡ESQUÍVALE. 
Normalmente no interfiero de esta forma en los artículos de los demás, pero en este caso 
no he podido resistir la tenvación. Creo que la única táctica que Tuomas ha olvidado, en 
déste excelente artículo sobre cómo enfrentarse a personajes poderosos, es la ráctica más 
simple de todas: jupartarse de su camino! 





en contacto pe 
peana con él ¡y que se 
pare el tiempo! 





Si el problema radica en 
los Hechiceros del ene- 
migo, los Orcos y Go- 
blíns tienen la solución perfecta con el Estandarte de 
Guerra de Morko. ¡Cualquier Hechicero que entre en 
úeontacto con una unidad que porte este poderoso es- 
tandarte mágico scrá automáticamente destruido! En 
mi caso, quien porta este estandarte normalmente es el 
Portacstandarte de Batalla, incluido en una Peña de 
Goblins Jinetes de Lobo (con un atributo de Mo- 
vimiento de 22), o montado en una criatura voladora 


¡AHUYENTALES! 

La mayoría de personajes poderosos poseen algún 
tipo de montura voladora, El único inconveniente de 
ésta combinación es que, si pierde una sóla fase de 
combate, automáticamente resulta ahuyentada, y sí 
no supera el chequeo de Desmoralización ¡deberá 
huir 8DG centímetros, como cualquier regimiento 
normal! Para conseguirlo es necesario que el 
resultado del combate sea favorable a la unidad, Para 
conseguirlo, la táctica básica es que todas las 
unidades incluyan wn Paladín, para que desafíe a los 
personajes del enemigo a un combate singular, 
reduciendo el número de Heridas que éste pueda 
causar ala única Herida que resiste el Paladín 

















por Jake 


Hay que tener en cuenta que es imposible efectuar una carga sí no puede verse el objetivo, y 
que la reacción a a carga efectuada por un Señor del Caos momado en su Dragón es obvia. 
St la unidad se encuentraza una distancia suficientemente grande, probablemente podrá 
esconderse detrás de un bosque, una colina o uv edifico. Si por el contrario la unidad está 
muy cerca del personaje, podrá intemar apartarse y salir de su línea de visión. Esta es preci- 
vamente la táctica wilicada en la batalla Muerte en Drakenmoor (el informe de baralla está 
incluido en el número 186 de la edición inglesa de la revista White Dwarf) cuando uno de mis 
regimientos de Arqueros a Caballo de Kixlew estaba "delante de ls llameantes narices del 
Gran Tauro". Era imposible que cons 

cuerpo, así que simplemente lo esquivé y dejé que fuera el resto del ejército quien lo matara, 
En algunos cusos, la mejores ser sn cobardica.. 


:uiera derrotar al Gran Tauro en combate cuerpo a 



















































Para aumentar el resultado del com. 
bate puede incluirse el Pabellón de la 
Gallardía, que duplica la bonifica- 
ción por filas de la unidad. Aunque 
este estandarte impide que la unidad 
pueda perseguir, conseguirá ahuyen 
tar la criatura voladora o, si el todo 
poderoso personaje no supera el che- 
queo de Desmoralización, se conver 
tirá en un objetivo perfecto para la 
artillería, Otra posibilidad es adquír 

el Pabellón de Batalla, que añade 
1D6 puntos al resultado del combate 
y si ambos estandartes se combinan 
Portacstandarte de Batalla). el resul: 
ado puede ser espectacular 














sidad (incluyendo 





¡INMOVILIZALES! 
¿Una unidad de Ogros Dragones, ba 
jo el mando de un Héroe Ogro Dra- 
ón y un Señor del Caos, se dirigs 
hacia tus líneas? Entonces cl enemi- 
go ha caído en el clásico error de concentrar demasía: 
da potencia en un solo regimiento, Existen dos formas. 
distintas de enfrentarse a esta unidad. La primera con: 
siste en utilizar el aliento de frío del Dragón Blanco: si 
consigue causar una herida, los miembros de la unidad 
serán incapaces de llevar a cabo acción alguna 
(excepto defenderse si son atacados). No podrán. 
lanzar hechizos, ni disparar, ní moverse; no podrán 
hacer nada. Una vez inmovilizados, la artilería podrá. 
acabar con ellos: los secuaces del Caos serán historia. 
La segunda posibilidad consiste en cargar contra la. 
unidad súperpotente con Bailarines Guerreros Elfos. 
Silvanos, seleccionando su ataque especial Sombras 
Inalcanzables para inmovilizarlos en un combate que 
no podrán ganar, puesto que la fase de combate cuerpo 
a cuerpo terminará automáticamente en un empate, 


¡BOOOOM! 


Una de las tácticas más antiguas es utilizar el Corazón 
del Infortunio para destruir a los personajes del 
enemigo. Este objeto mágico puede ser especialmente 
mortífero en poder de una Momia Rey Funerario (la. 
explosión provocada por Settra dejaría un buen! 
cráter!), Una máquina de guerra Enana con la Runa de. 
la Inmolación también puede ser una buena trampa 
contra los personajes que atacan a las indefensas. 
máquinas de guerra. Una vez pude comprobar cómo 
un Cañón Organo con tres de éstas runas, carbonizaba 
a un Señor del Caos montado en una Mantícora. 




















Si ninguna de éstas tácticas astutas y talmadas artima: 
ñas funcionan, siempre existe la solución defini 
General del ejército sobre el monstruo más, 
grando, vil y desagradable que pueda encon- 
trarse, equiparlo con una Espada 
del Frío, una Poción de Fuerza! 
y un Escudo Comehechizos y 
utilizarlo par 
naje más poderoso del ene: 
migo, esperando que éste 
10 haya leído todavía éste 
Artículo, 











yal perso- 


















DAS DEL SUBMUNDO DE y 7 


iia Y, 


















































BASES AVANZADAM 


de elementos de escenografí 











le de Owen Bra= modelo en una 



















páginas de la — para W 
innumerables p 

e: ” incluidas en Necro munda. Para crear la Base Dra 

ir una de éstas pl mi ss campos — Avanzada Imperial, Richard Wright ha pintado unas 

de batalla. La Plataforma de ica es un ilustraciones impresionantes con magníficos 

Por impresionante elemento de escenografía que domina — detalles en las torres de control, la platafor > 

cualquier mesa de juego en la que sea coloc ade E aterrizaje, las escotillas de neceso y las mamp . 


san en letales pug-— montar: sólo huce falta de sroque lar las secciones “y 


vila! Ya 


en la que las Escuadras se enfi 





mm la ventaja de su cartón 








adir un poco de p 
posición elevada, Por desgracia, no está montada 


habíamos previsto que éste elemento de A 


en el trasfondo de la batalla. La 
:ncilla puede 
mpo de bi 


Una vez 









la construía, por . pero dónde + 


lo que ahora nos sería imposible escribir un 
artículo sobre cómo construir la Plataforma. 
Construir una Plataforma de Al 
partiendo de cero 


A 
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algo de razón. Sin embargo, después de unasf 








 M 


expertos (¡0 los más temerari 






















»plo, que se: 
Sí, pero yo quiero tener una plataforma de — Avanzada sobre el campo de batalla. Si 1os dos] 

aterrizaje!” protestan nuestros ansiosos — jugadores han estado enfrentándose en numerosa 
lectores. En respu os sufridos — ocasiones, es posible que el adversario crea 
(y persistentes) jugadores, presentamos la necesari :on la misma moneda ¡y coloque 
'ada Imperial: el primer — la Base Avanzada en su propia área de despliegue! PS 

qu 

pS 

pon 

des 

pue 

Degas 

mo 
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La primera oleada. d 

Termogantes Prnidos ca | Pl 
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defendida por lo 

Espaciales del Ce 


WwD34 

















onografía 

poder 
como las 
la Bare 
tado unas 
gníficos: 
forma de 
amparas, 
ncilla de: 

2mes de 
vollá! Yaf 








decidirse 
talla. Lal 








se ha sido! 
justo que 

y no le 
< de unas: 
ez quiera 


jar, por 
e la Base 
i los dos 





¡De momento sólo hemos hablado de la Base Avanza: 
id Imperial como un elemento escenográfico más, 
ilsededor del cual puedan enfrentarse las tropas, qu 
islentando la espectacularidad del campo de 
Sis embargo, los jugadores pueden crear una gran 
Iariedad de escenarios y campañas con una Bas 
Avanzada como elemento central. A continuación 
presenta 

de estruja 
bros, e inci 
Estudio de Diseño (¡en el que es necesario utilizar 
na contraseña para entrar!). Estas ideas son 
Ieralmente esto, ideas, No son escenarios descritos 
Kun detalle y lístos para jugar, En 
Ian esbozado algunos detalles esquemáticos, pero la 
Esayoría no son exhaustivos, o desplicgue 
Nidemás. Los jugadores deberán completar los 
Mesalles si les gustan algunas de estas ideas. 


TIERRA DE NADIE 


lno Base Avanzada Imperial situada en 
lierra de nadie debe ser capturada a toda 

sta por un bando o por otro. El jugador 
Imperial debe ocupar y defender la Bas. 
Banzada Imperial durante un turno entero 
asa poder pedir refuerzos. El otro jugador 
Fambién debe ocupar y defender la Base 
Avanzada durante un turno para poder 











as una selección de ideas surgidas después 
var películas y 
al archivo del 























Mestruir su equipo de comunicaciones y 
Rolocar trampas 
plataforma de aterrizaje, impidiendo así la 
Megada 


los refuerzos. El escenar 








blongará hasta que un 






ga cumplir su objetivo. 


Mn Éste escenario, la Base Avanzada debe si 
Iarse fuera del área de despliegue del de 
femor, pero muy cerca de ella, El objetivo 
Mel atacante es llegar con el mayor número 
BE tropas posibles hasta el borde de la mesa 
IS próximo al área de despliegue del 
élensor, Todas las tro 

despliegan en el interior de la Base Avan 
Hada, y sólo podrán 
Itpas atacantes hayan sido detectada 


CABEZA DE PUENTE 


Ia Base Avanzada también puede utilizarse 
ffbmo “Cabeza de Puente” en un desembarco 
masivo sobre un planeta. El in 
¿que la Base Avanzada aún no está totalmente 
iperativa, La estructura ha sido termi 
pero ol e 
fadores de control táct 
Amas aún no han sido 
debe impe. 

















de 
y el resto de siste 
ivados. El defensor 
que el enemigo penetre en l 

















fortificación, como mínimo hasta que esté operativa. 
Los defensores no pueden entrar en la Buse Avanzada, 
ya que correrían el riesgo de que los feb 
Servidores de construcción les aplastaran. 
enchufaran a la 









Para conseguir la victoria, el atacante debe entrar y 
as vitales, impidiendo que la Base 
Avanzada pueda llegar a 


destruir los siste 
ser operativa. Los jugador 
pueden acordar que las Escuadras del atacante tendrán 
que luchar en combate cuerpo a cuerpo en un turno 





contra algo bastante resistente, lo cual represen 
maquinaria en 
acadas por los Servidores 





riesgo de ser aplastadas por 


MATAR AL LÍDER 


En éste escenario, la Base Avanz 
Mando del Con 
desplegar en su interior. El Comandante no pue 
del edificio, ya que está supervisando un ataque u 
lar rdinando muchas más 
tro en la be 
escenario. El ejército enemigo intenta eliminar a toda 





a es el Centro de 
indante del ejército, que deber 
salir 





vo de todo el frente, c 





as además de las implicada lla de este 


























































CONSIDERACIONES 
TÁCTICAS 


Los edificios grandes 


| generalmente ofrecen nu- 


merosis coberturas, y 40 
enorme masa bloques por 
completo las líneas de 
visión, creando Árows eu el 
campo de batalla donde 
pueden ocultarse Bsewadrws 
enteras o los: vehículos 
pueden protegerse del 
Juego enemigo, Su altura 
permite ls armas pesas 
omar posiciones de tiro 
desde las que dominan la 
mayor parte del campo de 
batalla. Por. tonto, los 
edificios grandes siempre 
on importantes en un 
escenario, 
independientemente de la 
misión que deba cumplir 
scada bando, o aunque el 
escenario tenga algún ob: 
Jetivo especial. De hecho, 
las ventajas que ofrece un 
elemento de escenografía 
de estas características 
pueden ser una ayuda va- 
losa para alcanzar émtos 
objetivos. 


a'a1 Comandan 

enetrar en la Base 
Acc ctrl das sus el interior o alrededor dela Basg 
, > s del defensor han sido cod 


das por una cria: 


sufre 


Para aumentar la moral de la tropa, el Gobernador 

Planetarí levando a cabo una gira de visit 

relámpago a lo largo del frente, Deteniéndose en cada] 

vna de las Bases Avanzadas situadas en la línea del 

frente, el Gobernador espera cambiar el curso de la 

uerra contra los rebeldes. Sín embargo, tropas 
ido infiltrarse detrás de las líne 

Imperi 

rebeldi 

les detien 


1 final de la cual 
Avanzada. El otro jug 





ser sold 
AT 


la línea del 
rgo, Iropa 
de las líncash 
periales, los 


argo de uni 
ra la Base 


dor está al mando de una pequeña fuerz Pas Rei 
ben resistir Avanzada ante — y : sto exclusivamente 
la fuerza enemiga superior durante el tiempo 
Huficiete para que un escuadrón de vehículo 
peeder pueda repostar combustible y vuelva a 
ne debe capturar la Base Avanzac 
pers o 
de munición y combo 
vna carta de misión o u una batalla. en la que los juga 
an participado recientemente, Gran pare de 
la historia: intentar res. 
« al Gobernador Imperial, sabotearel edificio o de 


Ka misión de purificar una Base Avanzada infestad ab 


Illenígenas so desarrolló sin problemas hasta que el 
Sargento York se acercó la jungla y acabó ra Empero 
convirtiéndose en la cena de un Tiranosaurio. Si nd ales an como hi 
Iubicra llevado encima la Baliza de Teleportación, sí 1 Informe de Batalla ¡Hereje! publi 
él Comunicador de la nave no estuviera estropeado, si 

Bas tormentas del Espacio Disforme no hubieran 

súslado cl planeta... ¡ 
¡dinosaurio antes de que su sistema digestivo 
Iepositara la Baliza de Teleportación en cualquier 
punto de la jungla!... “¿Estáis seguros que todos lo 





historia y experiencia. Los 


varon al Imp 
malditos Orko: 


WARHAMMER 





MA CO 
seguro que 
todos esos 
alienigena$ 
están 
muertos?” 




































































































Par este escenario, os recomendable que el defensor disponga de un 
ejército Imperial. Aunque no es imprescindible para el desarrollo del 
escenario, probablemente lo más adecuado es que sean las tropas 
Imperiales quienes defiendan una de sus Bases Avanzadas. No 
obstante, sí ninguno de los dos bandos quiere estar al mando de las 
fuerzas Imperiales, puede utilizarse cualquier otro ejército. 


LA MISIÓN DEL ATACANTE 


Los exploradores han identificado una Base Avanzada Imperial 
como el Centro de Mando de un oficial enemigo de alta 
graduación, El oficial dispone de una fuerza considerable bajo su 
mando, por lo que su eliminación debilitaría la moral y la 
capacidad de combate del enemigo. El oficial está protegido por 
tropas bien pertrechadas pero poco numerosas. 


LA MISIÓN DEL DEFENSOR 


ores indican que una gran fuerza de tropas enemigas se 
acerca a la Base Avanzada Imperial. No se sabe cómo, pero el 
enemigo ha conseguido identificar el centro de mando, Debe 
impedirse a toda costa que el atacante consiga su objetivo de matar 
al Comandante. 








Los sen 





El terreno del campo de batalla debe prepararse siguiendo cl 
procedimiento normal, pero el defensor podrá situar la Base 
Avanzada Imperial en cualquier punto de su área de despliegue, y 
encarada en cualquier dirección. El resto de elementos de 
escenografía deben situarse según el procedimiento habitual de: 


ambos jugadores. 
TROPAS 


El defensor dispone de 
100 puntos para ad- 
quirir las tropas de su 
fuerza según su lista de 
su ejército, aplicando 
las restricciones nor- 
males según el Codex 
correspondiente, El de- 
fensor debe tener en 
cuenta que, aunque el 
Comandante permane- 
cerá durante toda la 
batalla en el interior de 
la Base Avanzada, será 
necesario adquirir ele- 
mentos de equipo para 
poder defenderse en 
combate cuerpo a cuer- 
po 0 ante un ataque Psl- 
quico, También hay que 
toner en cuenta que debe organizarse un ejército defensivo en vez 
de un ejército preparado para el ataque 

















MATAR AL LÍDER 


El atacante dispone de 2.000 puntos para organizar su fuerza 
empleando la lista de ejército apropiada, siguiendo las 
restricciones normales del Codex correspondiente. 





El defensor despliega primero todas sus tropas eu el interior de la 
Base Avanzada o a una distancia máxima de 30 centímetros de 
ella. El Comandante debe desplegarse en el interior de la Base 
Avanzada y no podrá abandonarla, excepto para efectuar un 
movimiento de impulso después de un combate cuerpo a cuerpo, 


El atacante debe desplegar todas sus fuerzas a 30 centímetros o 
'menos de su borde de la mesa, Para determinar quién mueve 
primero, el atacante efectuará una tirada de 1D6 y añadirá el 
Factor de Estrategia de su Comandante, El defensor efectuará una 
tirada de 2D6 sumando el Factor de Estrategia de su Comandante. 
El jugador que obtenga el resultado mayor moverá primero. El 
escenario tiene una duración de $ turnos. 


CARTAS DE ESTRATEGIA 


Los dos jugadores toman Cartas de Estrategia siguiendo el 
procedimiento habitual. Sin embargo, el defensor puede intentar 
contrarrestar los efectos de las Cartas de Estrategia que utilice el 
jugador atacante. 


Si el Comandante de las fuerzas de defensa sigue vivo y no está 
luchando en combate cuerpo a cuerpo, el jugador defensor podrá 
efectuar una tirada de 1D6 cada vez que el jugador atacante utilice 
una Carta de Estrategia. Si obtiene un resultado de 4, 5 6 6, habrá. 
'contrarrestado sus efectos. Esta tirada representa la posibilidad que 
el Comandante haya previsto la acción del enemigo y haya tomado 
las medidas pertinentes para contrarrestar sus efectos, ordenando el 
disparo de cohetes orbitales, atacando a los refuerzos del enemigo. 
sn otro campo de batalla, o tomando cualquier otra medida, 


AR ES 


El atacante conseguirá la victoria si mata al Comandante enemigo, 
El defensor conseguirá la victoria si al finalizar el turno $, su 
Comandante sigue vivo. 


Si estas condiciones de victoria parecen insuficientes, puede 
utilizarse la Tabla de Puntos de Victoria incluida en el Reglamento 
de Milenio Siniestro, Si al finalizar la batalla cl Comandante de 
las fuerzas defensoras sigue vivo, pero el atacante ha obtenido más. 
puntos de victoria que el defensor, la batalla habrá concluido en un 
empate: ¡los atacantes han causado tantas bajas que han obligado 
al Comandante enemigo a ordenar la retirada de sus fuerzas en 
todo el sector! En cualquier caso, si el Comandante muere, el 
defensor habrá sido automáticamente derrotado. 





Otra posibilidad es iniciar una campaña con este escenario. En vez 
de matar al Comandante, el enemigo debe capturarle con uno de 
sus propios personajes. El Comandante será capturado si es 
derrotado en un combate cuerpo a cuerpo. 
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Los Elfos Silvanos fléron una de las primeras 
razas que poblaron el Viejo Mundo, Su reino 
secreto está situado en lo más profundo del 
Bosque de Loren, donde ha permanecido 
oculto y libre durame siglos. Ningún 
enemigo ha podido jumás conquistar sus 
tierras gracias a los Exploradores y los 

Forestales, que vigilan infatigablemente el 
bosque, Los Elfos Silvanos han domes 

ticado las bestias salvajes y las gigantescas 
aves de presa que viven en su reino, y han 
conseguido la amistad de los extraños 
Hombres Árbol y de las Dríades que viven 
en los lugares más recónditos del bosque, 

Sus nobles gobernantes son capaces de 
convertirse en semidioses para aterrorizar 
a 5us enemigos. 


REGLAS ESPECIALES 
La sección dedicada al Bestiario des- 
eribe los guerreros más característicos 
de los Elfos Silvanos y las extrañas eria- 
turas del bosque, como los Bailarines 
Guerreros, los Exploradores, los Jinetes 
de Halcón, las Águilas Gigantes, los 
Hombres Árbol y las Dríades. 


LISTA DE EJÉRCITO 


La lista compl reito Elfo 
IN. Silvano incluye Carmuajs de Guerra, 








a del ej 








Caballeros Elfos Silvanos, Jinetes de 
Halcón, Exploradores, Bailarines 
Guerreros, Guardianes del Bosque, 
Arqueros, Hombres Árbol y Dría- 
des, También incluye una sección 
donde se describen algunos de los. 





temibles personajes de este relno 
forestal, como Orion y Ariel en su 
encarna ción de Kurnous e Isha, 
Thalandor Estrella de Muerte 
Lothlann el Valiente, Sceolan, 
Wychwethyl el Salvaje, Gruarth el 
Señor de las Bestias, Skaw.el 
Halconero, Durthu el Hombre 
Árbol y la Dríade Drycha 
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¡Si, los rumores son ciertos! Un nuevo ejército de 
Warhammer está creciendo rápidamente en mi 
habitación de juegos. Las hordas de leales pieles 
verdes han tenido que dejar paso a las deslumbrantes 
tropas y a los impresionantes valores en el atributo 
de Liderazgo de los Altos Elfos. El cambio de un 
ejército a otro ha sido tan radical que me he visto 
obligado a modificar las familiares técnicas de 
pintura que utilizaba para pintar mis ejércitos de 
Orcos y Goblins. ¡Incluso he tenido que cancelar mi 
pedido al por mayor de pintura Verde Goblin! 


Nuestros lectores más fieles sabrán que, a diferencia 
de los consejos sobre cómo pintar miniaturas in- 
dividuales con gran detalle, los consejos sobre cómo 
pintar ejércitos enteros no son demasiado habituales 
en White Dwarf. En las páginas *Eavy Metal se 
muestran miniaturas pintadas por profesionales, que 
normalmente invierten un día entero en píntar uns 
única miniatura (¡y que tardarían mucho más tiempo 
si no fuera por esa sustancia que le añadimos al café 
cn el Estudio de Diseño!) 


Sin embargo, muchos jugadores me han preguntado 
cómo debe pintarse un ejército, así que decidí poner 
manos a la obra y describir sín pudor cuál es mi técni 
«a. Existen tantas formas de pintar ejércitos como ju- 
gadores, y cada una puede ser tan buena como cual- 
quier otra, así que el presente artículo no debe tomarse 


en absoluto como si fuera la única ley. Es importante! 
que cada uno experimente por sí mismo, pregunte a 
otros jugadores cuáles son sus técnicas y adopte el 
método que le parezca más adecuado para 6l 


PINTAR PARA GANAR 

Al organizar un ejército de Warhammer, el objetivo 
principal debe ser contar rápidamente con unidades 
dispuestas para luchar. ¡Y para GANAR! Esto signi 
fica que deben pintarse unidades enteras a tiempo paraf 
que puedan participar en la siguiente batalla. Si unl 
jugador pinta más rápidamente, tendrá más unidades] 
entre las que podrá elegir al crear un ejéréito para la 
batalla, podrá participar en batallas más grandes, y 
podrá organizar ejércitos diferentes de la misma razaj 
con más facilidad. Algunas personas siempre pintarán! 
más rápidamente que otras, pero cualquiera puede 
reunir y pintar un ejército con bastante rapidez sl 
utiliza los métodos descritos en éste artículo. ¡Todo lol 
que se necesita es ponerse manos a la obra! 


ELECCION DE TROPAS 
Para crear un ejército partiendo de cero, lo mejor es 
empezar con una o dos unidades de tropas básicas 
bastante grandes, normalmente una unidad de 
infantería compuesta por Lanceros Altos Elfos; 
Guerreros Orcos, Alabarderos Imperiales, Guerreros 





importante 


adopte el 
él. 


el objetivo! 
n unidad 
Esto signi 
iempo para 
alla, Si un 
ís unidades 
o para la 
grandes, Y 
mistma raza] 
e pintarán 
iera pued 


lo mejor es 
as básicas 
unidad del 
ltos Elfos 
, Guerreros 


5, etc, Personalmente prefiero adquirir varias. 

jas de miniaturas de plástico para crear una unidad 

foma mínimo veinte miniaturas, ya que este site 

¡es relativamente económico. Además, todas las 
is de plástico representan tipos de tropas 

de las cuales se ssitan habitualmente mu- 

miniaturas. Puesto que todas estas miniaturas 

iguales, será más fácil pintarlas, y por ello eta- 
stas para entrar en combate más rápidamente. 


PINTAR LAS CARAS 
¡cara es el punto focal de cualquier miniarura, por lo 
les necesario dedicar un poco más de tiempo a pin- 

¡Dar con la tonalidad adecuada para el sombreado 
Illas caras es determinante para el resultado final 
Personalmente, creo que la Tinta Carne Citadel es de- 
fado oscura para utilizarla directamente al efectuar 
lavado, por lo que prefiero mezelarla con un poco de 
Pástura roja, y díluirla con agua, La mezcla final es 
ida que la Tinta Carne original, y proporciona 
Hlono más rojizo que el tono amarillento normal 
gue parezca extraño, añadiendo uns pequeña 
ide cola blanca, la mezcla será más “pegadiza”, y 
Endherirá mejor a los detalles, resaltando mejor los 
pde La cara (lo más recomendable es hacer varias 
bas sobre miniaturas que no nos importe estropear 
'obtener el resultado final que más nos gust 


lavado con tinta debe aplicarse sobre todas las áreas 

Esolor came de la miniatura, intentando que la mez= 
Il introduzca en los recesos entre la cara y el casco, 
dedor del cuello donde entra en contacto con la ro- 
lo la armadura, y en la línea de separación del 
lo con las otras áreas de la miniatura. 





Va 
[WIRE 


¡PINTAR EN SERIE! 
El secreto para pintar un ejército rápidamen- 
te cs pintar regimientos enteros al mismo 
tiempo, Nunca deben pintarse las miniaturas 
vna «una, o nunca se acabaría de pintar el re- 
gimiento. Debe pintarse «como se haría en 
una cadena de producción: pintando todas 
las miniaturas de regimiento 4 la vez: pintar 
todas las caras, todas las ropas, todas las ar- 
maduras, y así sucesivamente. Para pintar 20. 
ininiaturas de una misma ¡nidad simultánea. 
mente, deberán seguirse las siguientes fases: 


Separar las miniaturas y los peanas de sus 
rices, y eliminar cuidadosamente las lie 
molde con una cuchilla de modeliwmo. 


Pegar las miniaturas las peanas (utilizar 

pegamento de poliestireno para ministu= 
ras de plámtico y Súper Glue para las mini 
turas de metal), 


Sia miniatra está equipada con un escu 

do, como por ejemplo los Lanceros Altos 

rarse el escudo de la muriz y eliminar Jas Ness de molde, Lo mejor 

€s pintar los escudos por separado y pegarlos con Sáper Glue: las miniaturas cuando 
estén neabadas. 


Rellenar las ranuras de las peanas con plastilina desde lu parte inferior, No es 
"necesario un acabado perfecto, o/sca que esto puede hacerse muy rápidamente, 


Aplicar una capa de imprimación a todas Jas miniaturas y escudos utilizando el Spray 

¿de Imprimación Blanca. Es mejor aplicar varias capas finas más que una capa demasia 
do gruesa. Aunque es recomendable dejar secar las miniaturas durante toda la noche, sil 
capa de imprimación es lo bastante fina, es posible empezar a pintar después de un tiempo. 
de secado de 30 minutos, 


Alinear las 20 miniaturas y aplicar un sólo color, como por ejemplo el color came, so- 
bre todas las áreas donde deba aplicarse éste color. Cuando se acube de aplicar el color 
came sobre la última miniatura, la primora estará lista para aplicar el siguiente color, 


Las miniaturas deben pintarse desde dentro 
hacia fuera; empezando por la carne, 
siguiendo por la siguiente capa (generalmente. E E 
la ropa), la capa existente por encima de la PASO A PASO 
anterior. (normalmente la armadura), y 
“acabando con los detalles y las armas. De esto. 
modo, si se mancha ulgún área de un color que 
no le corresponde, podrá retocarse al aplicar el 
siguiente color 





Estas fotografías ilustran cóma pintar 
un Lancero Alto Elfo desde el principio 
hasta el final, Para que el proceso sea 
más claro, en cada paso se ha intentado 
conseguir un acabado mucho más 
"Una vez aplicados todos los colores, deberá — | Jimpio y preciso de lo que es realmente 
Tectuarse el sombreado y las itumi- — | necesario, Cuando pinto en cosa, no me 
ciones, No es estrictamente necesario hacer= | preocupan las manchas, si la pintura 

lo, pero si se hace, el acabado general de la. — [Te cxiende demaniado, ya que poste 
nidad será considerablemente superior. orina podi Degree a 
Paca finalizar, deben decorarse las peanas — | pintando encima, Sin embargo, para 
aplicando arena y pimtándolas como se — | evitar confusiones y errores, se ha 
describe más adelante. prestado mucha más atención de la 

necesaria en cada paso. 





Se eliminan las rebabas y líneas 

de molde de la miniatura; se 

pega la miniatura a la peana. 

He ablerto la ranura horizontal de 

la peana para pegar la miniatura 

en ella, De esta forma puedo 
| colocarla miniatura 


Nes co 


Se aplica la Se aplica la capa base en 
pa de imprime lapll, y la ropa es pintada 
ción con Spray de color gris caro, 
de Imprimación Aunque ol. color de la ropa 

















SOMBREADO 

Se denomina sombreado al proceso de aplicar un color más oscuro 
+n los pliegues y otras áreas “hundidas” dela superficie dela minia- 
ura, para crear sombras y dar impresión de profundidad. Para aplicar 
el sombreado, normalmente se utilizan Tintas, Tintas Vitrificadas, 
una mezcla de pintura y agua, o cualquier combinación de ollas para 
oblener el color adecuado con el que efectuar un “Tavado". 


La mezcla debe ser una tonalidad más oscura del color base: por ejem- 
plo, purael sombreado de una capa roja, deben mezclarse Tinta Roja y 
“Tinta Marrón. La mezcla debe aplicarse sobre toda cl área que se pre- 
senda sombress: La tinta penetrará en las zonas más profundas, produ- 
ciendo el sombreado. Para acentuar este efecto, puede eliminarse el 
exceso de pintura de las áreas uminadas, También es posible emplear 
pintura, pero debe diluirse con un poco de agua para que la pintura 
pueda introducirse libremente en las depresiones más profundas. 


ILUMINACIONES 

Las iluminaciones son el proceso opuesto al sombreado, es decir, se 
destacan las áreas de relicvo más elevado, donde la luz realza el color, 
Es el contraste entre el sombreado y la iluminación lo que da 
profundidad a la miniatura y le da wn aspecto más natural. Las 
iluminaciones deben aplicarse con una tonalidad más clara que el 
¡olor base, o si éste es muy pálido, con Blanco Cráneo. 


Para conseguir la tonalidad adecuada, deberá mezclarse el color base 
¿con Blanco Cráneo, La mezcla resultante debe aplicarse sobre lay 
superficies más prominentes del relieve de la miniatura, Si estamos. 
pintando la cara, por ejemplo. las iluminaciones deberán aplicarse 
FBrB lA faz, on los pómalon y enla baila, En arepa y as capa 
debe pintarse una línea fina alo lago de las zonas sobresalientes de las 
“arrugas y en el borde inferior dela ropa. 


Cuando el sombreado está seco, es momento de apli- 
car las ¡luminaciones en las áreas más prominentes, 
definiendo las diferentes áreas o acentuando las rece= 
siones más profundas. Las ¡luminaciones deben 
hacerse con pintura color carne, o con tna mezcla de 
color care y Blanco Cráneo, diluyendo ligeramente la 
pintura de modo que sea más fácil efectuar la mezcla. 


Después de cfe 
carse los detalles con un pincel de punta fina y tinta 
Marrón o Marrón Avellana mezclada con un poco de 
Negro Cuos. Con esta mezcla puede rellenarse cual 
quier área muy profunda como, por ejemplo, 
alrededor de la nariz, bajo la mandíbula, la comisura 
de los labios y las cuencas de los ojos. Así también 
pueden endurecerse las líneas que definen el borde 


var las ¡luminaciones, pueden reto- 


SOMBREADO MAS PROFUNDO! 
El lavado con tintas produce sombras relativamente te- 
nues, que son vistosas por sí mismas. Las sombras en 
los pliegues de una capa pueden marcarse más profun- 
damente aplicando un sombreado más oscuro, En una! 
capa roja, por ejemplo, debe aplicarse una pin 


aplicarse sila capa es muy promínente, con pliegues 
profundos y bien definidos. 


Av 


posible que el sombreado no sea lo suficientemente os- 


del casco, del pelo, etc 


La cara es.el punto focal de una miniatura. Este diagrama mues- 
tra dónde deben aplicarse las iluminaciones para que cl efecto fi 
mal sex el más apropiado, Debe aplicarse una pincelada por enci- 
ma de las cejas, lo Jargo de la nariz, sobre las fosas nasales (sí 
éstas son prominentes), en los pómulos, en la barbilla y alrededor. 
de la mandibula. La intensidad de las ¡lumínaciones depende de 
“los gustos personales. 

En un próximo artículo de Waite Dwwar/, Mike MeVey nos expli- 
¡cará con todo detalle cómo pintar caras, No obstante, sus 1écnicas 
requieren mucho tiempo, y normalmente sólo deben emplearse 
sen los personájes importantes, como el general del ejército o un 
ran hechicero. ( 


Sombreado de carne 


wD42 


ptre ambas áreas, 

En este caso, y si el resultado es n 

será preferible perder unos segundos el 
car” el límite con una tinta oscura o incluso! 
color negro, Los arcos de los Arqueros Altos! 
Elfos, por ejemplo, son de color blanco, con! 
empuñaduras de color amarillo. El blanco y 
el amar 
que los dos 


curo para definir claramente el límite 


no se distinguen fú 
y pálidos, 

de color negro entre ambasí 

nte no pinto esta línca, pero! 

siel límite es muy visible, es mejor hacerlo, 


¿CUANTO TIEMPO? 


El tiempo necesario para pintar una minis 
tura depende de cuánto tiempo quie 
dedicarse a las iluminaciones y los detalles, 


Sombreado de la 
Armadura con 
Tinta Azul. 


Pintura de Armadura y 
Casco con Plateado 
Mitbrll 





PAVIRTR RARA TRAER PEN ASAERAERIDOG 





ESCUDOS 

iminadas las líneas de 
lee imprimad: 
de éste debe pintarse con 















un color gris oscuro, La parte 
frontal no está pintada de col 

blanco puro, sino con una mezola 
de un color gris pálido obtenida 
mezclando Blanco Cráneo y 





Negro Cuos, Elmotivo del escudo 









tá pintado con los colores base 
mado y Rojo Si 
y Blanco Crán 
Para sombrear los colores hase 
ben emplearse Tinta Azul y 
Tinta Rojo. 
Deberá utilizarse una mezcla de 
Blanco Cráneo y Tinta Azul para 
efectuar lan iluminaciones del co. 








aplicarse 4 todo el motivo del es 





cudo un sombreado muy diluido 
de Negr 

Falmente los 
il 











bo emplearse un pincel 1 
pintura muy diluida, y trabajar 
muy rápidamente. Sí se comete al 
gún error podrá nplicarse un poca 
de pintara encima de las manchas 
ewando a pintura esté seca, 




















Creo que para pintar una miniatura es suficiente 
invertar 30 minutos, incluyendo el tiempo necesario. 
para separar la miniatura de la matriz de plástico, eli- 
“minar las rebabas y pegar la miniatura a la peana, un 
proceso que lleva más tiempo del que podría 
pensarse. Eliminar las líneas de molde y preparar: 
veinte miniaturas de una unidad puede hacerse en ur 
tarde, mi 











ve televisión, o se ríe con 
cara tras se piensa en el 
nuevo e invencible ejército que pronto estará listo (la 
opción fuvorita de la fumilia Priestley). 








enloquecidas mi 








eto una unidad de infantería lleva 
ia. Las unidades de e 
las miniaturas complicadas requieren más tiempo, Ob» 
viamenta, el tiempo nec abar de pintar la 
unidad dependerá del tiempo libre del que se disponga 
Si puede invertirse con frecuencia todo un día para pin: 
tar, jel ejército estará pintado mucho más rápidamente! 








sario par 











Para poder pintar más rápidamente, debe simplificarse 
el proceso de ¡luminaciones y sombreado, o utilizar 
una combinación de colores más sencilla, Si cl tiempo 

















es vital, es mejor el ército compues 
pas de gran poder, con miniaturas con un elevado va- 
lor en puntos y que puedan pintarse con colores sim- 
ples, como por ejemplo un ejército del Caos. Un ejé 
cito al que no se le han aplicado iluminaciones y som: 
breados puede seguir estando muy bien pintado siem 
pre que los colores ba re aplicados 
y se utilicen colores brillantes y de gran intensidad, 



















sén correctam 





DETALLES FINALE: 


Puede resultar muy tentador intentar 
mientras sigue pintándose la miniatura 

retocar demasiadas veces un área, 
a pintura sobre la misma zona. Á veces, 
da puede servir pero normalmente es mejor es 





Si una miniatura 
está equipada con 
¡bará aplicándose escudo, no es 
na necesario dedicar 
demasiada atención 
a pintar la mano u 
otros detalles que 
quedarán ocultos 
por éste. El reverso 
del escudo debe 
pintarse con algún 
color oscuro, como 
gris oscuro, azul o 
rojo oscuro. 


embargo, al 

















pincel 
perar hasta que toda la unidad esté terminada. Entonces 
pueden retocarse todos los errores la vez. Normal. 
mente deberán efectuarse los mismos retoques, como la 
tinta Roja o Azul sobre la ropa blanca, el color vorde de 
la peana sobre los pies, ete, Con un retoque rápido 
podrán solucionarse todos los fallos de una sóla vez. 














"A veces los detalles concretos de alguna miniatura re- 
quieren una atención especial cuando la unidad ya está 
terminada. Por ejemplo, creo que deben retocarse con 
Plateado Mithril los detalles de los cascos de los Altos 
Elfos, En los ejemplos tados en las fotografías 
paso 

extremo con que se han pintado, per 
Fácil y rápido efectuar los retoques al final, más que ser 
cuidadoso durante el proceso. ¡Y eso es todo! Llegó el 
momento de pintar el ejército y entrar en combate. 


















. mucho cuidado, ya que presenta un 

acabado, enel que sé pega la 

suciedad, y con el tiempo desluce. 
olores. ' a 


Citadel dispone de un Spray 
de Barniz Mate y la versión de barniz. 
brillante está en preparación (entre 
nto, puedo ndquírise en Hendas espe- 
'clulizadas). Una fina capa de barniz 

¡lante os suficiente pará proteger las 
“minkaturas de tm ejército durant años, 
















“la revista White Dwatf no. 
'barnizadas, ya que el efecto del barniz. 
¿brillante no permite tomar fotografías 
¿de buena calidad, al reflejarse la luz de 
os potentes focos utilizados. Por exa. 
causa, cada semana tencmnos algunas. 
"bajas" que hay que retocar. 















Los detalles de los cascos han sido sombreados 
utilizando Tinta Azul diluida, porque la tonalidad 
de esta tinta es demasiado intensa para 


pura 
stos 





Todas las áreas de color 
rojo han sido sombreadas 
utilizando una mezcla de 








CAR 








Si se observa cualquier regimiento colocado sobre el campo de 
batalla, una de las cosas que más destaca son jas peánas. Si las 
peanas están correctamente acabadas, el ejército tendrá un aspecto, 
ieneral superior, aunque las miniaturas estén pintadas de forma 
imuy simple, Lo contrario también es cierto: sí las peanas no están 
bien acabadas, el ejército tendrá un aspecto andrajoso, aunque las 
nimisturas estén pintadas con un excepcional nivel de habilidad. 


Coherencia, Todas lás peanas deben presentar el mismo, aca: 

bado y color. Para conseguirlo, deberá emplearse siempre un 
color base estándar (como el Verde Goblin). Si todas las peanas son 
iguales, la unidad muntendrá im aspecto de uniforme coherencia 
sobre el campo de batalla (y no tendrá aspecto de estar compuesta 
por tna banda de desarrapados). 


;) Líneas de Molde, Deberán eliminarse las posibles líneas de mol- 
de de cada penna y emplear uno de los laterales “limpios” de la 





LAS PEANAS 


peana como parte frontal (es decir, es preferible no utilizar el Jae 
que estaba sujeto a la matriz), 


Tas Ranuras, Deberán rellenarse los huecos que queden en la 
ura de la peana tras insertar la miniatura. Si son pequeños, 
¿rán taparse con pegamento PVC y arena; si són mayores, tend 
que ser rellenados. Para rellenar una ranura eS recomendable utili 
sun poco de plastilina, colocándola por la parte inferior de la 
Esto puede hacerse rápidamente antes de la imprimación, y p 
teriormente ahorra tiempo ul intentar cubrir los huecos Con arena 


“Textura de la Pena. Deberá pintarse con pegamento PVC 

superficie superior de la peana, evitando mancha los píes de 
miniatura, y a continuación cubrir la peana con arena, climinando 
exceso con una ligera sacudida, Dejar secar y a continuación pint 
ln superficke con pegamento PVC diluido con agua. De esta forma 
superficie quedará más regular, más parecida al suelo, Dejar secar; 


Pintado, Pintar: 





superficio de 
peana com el color q 
se prefiera (yo util 


do esté seca, lun 
ligeramente la supal 
ficic con color 


las iluminación 





aplicar una mueva. 


¿jr las (ness de molde dela. Ulilzando pegamento PVC, A contiuacón parla peana con laminar la arena uizando una | minación, más 1 
sana y relenar las partes no cubila super supentr de a lcolrlpio Mootrproedoss mezcla de Blanco Cráneo y || que la anterior: e 
Abiertas 26 la ranura por la. peana con arena. Dejar secar el Verde Gobi, que e el color. Amarilo Solar yla técnica del | um mezcla de Bing 
pestaña bajo los ples de la. antes de pintar la peana. útizado en nuestos ejérts debr-— pincel seco. Pintar los laterales || Cránco y amanil 
"miniatura; en este caso tendrá va queesolmejorparelotogafar de la peana con Verde Gobí | Finalmento, ya pi 
ue relenarse toda laranura, ya miniaturas. Para inter las pesnas — para terminar a miníatura. din pintarse los lat 
que la minatura se ha pegado puede ulizarse cualquier color tales de la peana 
(Buque ina oral prpar sería olor Vende Goblin. 
¿na elección un poco excéntrica) 








Todos los detalles se 
pintan de negro, In- 
cluyendo el pelo 
del Elfo. 

Ésta es la parte más 
delicada de todo el pro- 
ceso. Es recomen 
dable tomarse una 
laza de 1éy descansar 
tras pintar más o me- 
nos la mitad de los 
detalles del regimiento, 
para evitar volverso 
loco, 


Los detalles de los bordes de la armadura 
y las hombreras se pintan utilizando una 
mezcla de Rojo Sangre y Blanco Cráneo. 
Éste color rosa parece más oscuro de lo que 
podría esporarse cuando se aplica sobre un 
ondo negro. Por ello, normalmente siempre 
añado blanco a los colores aplicados sobre 
negro. Como puede observarse, he dejado 
una Jínea de color negro alrededor de los. 
bordos. La misma mezcla puede ulllzarse 
para iluminar el color rojo sobre dedos, 
detalles del cinturón y las botas. 


En esta han pintado muchos detalles, la mayoría de forma 
la mblts rque sar rpiamóne Hit 




















Pestañas, Es las miniaturas de plástico siempre corto la pestaña que Sirve para 
pegarla miniatura en la ranura de la peana, pues prefiero pegar los pies de la 
"miniatura directamente sobre la peana. De está forma puede situarse la miniatura. 
encarada como se desce sobre la peana. Debo confesar que los Trolls de Vena 
eta se rieron de mí cuando les expliqué que hacía esto, pero por algo son 
“rolls, Para poder élíminar esta pestaña lo más recomendable es utilizar unos 
añicatos en vez de la cuchilla de modelismo, 

ñ Las fotografías publicadas en la sección “Lavy Metal de la revista White 
Dwarf son una buena fuente de inspiración pura decidir cómo pintar una: 
miau, pero si quiere pintarse más rápidamente deberá reducirse el número de 
¿olores empleados, sobre todo en los detalles. Por ejemplo, lo mejor es pintar el 
cinturón, la funda de la espada y las botas de un sólo color 














Cascos, Estoy deben pintarse con Plateado Mithril y 
aplicar encima la Tinta Azul Visificado, como si fuera una Armadura de 
Escamas, Deborá eliminarse el exceso de pintura de las superficies de relieve 
superior antes de que se sóquo. De esta forma, ls reas más hundidos quedarán 
sombreado, Las iluminaciones podrán efecuarse más adelante 





Ojos, ¡No vale la pena! El proceso de sombreado oscurecer los rasgos faciales, 
por Jo que no serú necesario pintarlos, Hecho demostrable: no pueden verse los 
jos de alguien que está a SO metros, que es la distancia equivalente a la que se 
ver a escala los guerreros el campo de batalla de Warhammer, Sí incluso así se 
desean pintar los ojos. deberán pintarse como una línea muy fina y con 
sumo cuidado, 


Lanzas, Es recomendable pinar las lanzas y las empuñaduras de madera de otras 
armas de color marrón claro, v incluso de rojo, Los murrones oscuros dan un 
aspecto deslustrado a Jas armas, y el negro es un color agresivo, Para pintac las 
puntas de lanzas, lo mejores mezclar un poco de negro con el color plareado; el 
«olor plateado brillante es demasiado claro, pero puede utilizarse para las 
¿lusminaciones de los filos y las puntas de las lanzas, Esto quizás pueda parecer 
demasiado minucioso. pero las lanzas son un detalle muy evidente cuando la 
"nidad está terminada, por lo que el esfuerzo adicional está justificado. 


dos. No es recomendable pintar con un aspecto uniforme los gue 
retos de razas salvajes como los Orcos, los Skaven y otras coituras similares. Al 
pintarlos deben utilizarse los mismos colores pero. por ejemplo, puede pintarse 
«de azul el pantalón de la primera miniatura, la. capa de la segunda, ls guerrera de. 
la tercera. y así sucesivamente. De esta forma la unidad podrá acabarse de pintar. 
en poco tiempo. y se mantendrá el aspecto de que la wmidad forma un grupo 
heterogéneo. 











intar primero una miniatura, Al pintar un sipo de tropa por primera 
vez, normalmente pino por completo una miniatura “de prucba” antes 


de empezar a pintas la unidad entera. De esta forma pueden decidirse las 


“olores que se unilizarán, y también podrá pensarse con 
qué sistema se pintará la miniatura, identificar 
cualquier detalle complicado que pueda evitsse, ele. 


a de colores. Para obtener el ¿olor deseado, no 
hay que tener miramientos en mezciar colores en diluir 

la pintura cow agua. Las puras tintas y tintas virificadas 

dl puedes ¡mezclarse er a sin problemas, y pueden di- 

Juise con agua. Un plato viejos muy útil para mezclar os incas. 

r da. Es recomendablo ditu la pinyra con gos, ya que la pintora: 
diluida acostumbra a acumularse cn las depréstones, creando un efecto de 
sombreado, La pintura diluida permiie también aplicarlas iluminaciones más 
fácilmente, puesto que los laterales de a punta del pincel deinirá el degradado 
practicamente por sí mismos 











de hicom AL montar una miniatura multicompononts, es 
probable que queden pequeñas recesiones entre las piezas. La capa de im= 
primación tapará las más pequeñas, u pueden aplicarse varias capas de blanco 
para tapar estas pequeñas grietas, SÍ son demasiado grandes para cubrirlav con 
piatura, deberá rellenarse la grieta con un poco de plastilina y pintar encima. Ear 
es una excelente masilla, y ras aplicar unas pocas capas de pintura 
se endurece de una forma muy acepuablo. 

















i dentidad. Siempre que utilizo un huevo hote de pinrura, lo primero 
que hago es pintar la parte superior del tapón del color eu cuestión para poder 
reconocerlo cuando todos mis botes de pintura están juntos en la msi caja 
(suministeada por los generosos Trolls del Servicio de Vena Directa de 
Games Workshop). 


ln Perdón. Al empezar pintar un olor, debe seguirse hasta huber pintado con. 
ese color las Veinte miniaturas del regímiento. Si inevitablemente hay que 10- 
imarse un descanso, hay que intentar pintar ul menos diez miniaturas: hay que: 
tomárselo como un reto, Después de pintar las armaduras con el color plateado 64 
un buen momento para tomarse un descanso. ya que pintar sobre un color 
metálico antes de que esté completamente seco, normalmente lvace saltar la 
pintura. También cs recomendable lavar ls pinceles, limpiarla paleta donde: 
etcctúan las mezclas y cambiar el agun después de utilizar un color metálico. 
recomendable tomarse cualquier descanso mientras e dejan sccar tintas, tintas 
vitrificadas, o pegamento. 


¡Alto ahí! Es muy fácil cacr en la tentación de seguir aplicando más y más 
sombreados e iluminsciones. Si se hace, la unidad tardará mucho tíempo.en 
poder emplearse sobre un campo de hatalla. Si empieza a utilizarse un cstilo de 
pintado más detallist, que precise de ruucho tiempo. deberá utilizarse es todo el 
ejército para que éste tenga un aspecto consistente, y eso eslgo de lo que uno, 
podría arrepentirse posteriormente, 

















mezcla de Plateado MithrIl y Negro Caos. 


funda de la espada, y entre el cinturón y el pecho, 
Tod 


Izquierda: La punta de la lanza ha sido pintada con una 


La punta dela lanza eso úlimo que pito, ya que sostengo 
la miniatura por ella, y por tanto es mejor no pintarla hasta el 
final, Se ha seguido sombreando la lanza con Negro Caos 
dilido, donde la mano sostiene la lanza, alrededor de la 


áreas pintadas de color azul han sido som» 


Derecha: Aplicación de textura a la peana. 
La peana se ha pintado con pegamento PVC, con 
culdado especial de no manchar de pegamento 
los pes de la miniatura, A continuación la peana 
debe sumergirse en un reciplente con arona. 
Después de dejar secar, prefiero aplicar una 
"nueva capa de pegamento PVC diluido sobre la 
peana ya que así la arena queda más nivelada y 
parece más natura, 








'breadas con junta Azul e Auris con una mezcla de 

















A juzgar por las cartas recibidas, algunas personas no nos creen cui 
que un informe de batalla lleva mucho trabajo de prepar N 
mente ponerse a jugar! Bueno do, tambié 
una pequeñ 
ciones, Si se produce alg 0 por el reglamento (¿no lo 
quiera Dios!) tenemos que buscar una solución que pueda aplicarse en situacio: 
nes similares. A veces esto es imposible 
y aunque la batalla sc 
confrontación extremadamente entretenida, el informe de batalla 
no resulta apropiado para publicarse en la revista y tenemos que 
volver a empezar. Si utilizamos algún elemento nuevo, como por 
ejército recién creado, normalmente 
Jlas de precalentamiento, pues de lo € 
tácticas serían pura especulación y resul 
poco ú 


Durante la confrontación, los jugadores (o algún ayudante) deben tomar abundantes notas y también dibujar mapas. Esto lleva tiempo. 
y hace que una confrontación que normalmente se jugar 

acabado el juego de la batalla, deben redactarse las notas que se han tomado 

formidables mapas creados por 0 y que pueden verse en las páginas siguien 

no puede entenderse la letra o no se sabe dónde está el Norte en el boceto de un mapa! 


fotografías que ayudan a imaginar cómo sería el paisaje en la batalla de Drakenmoor, en las llanuras 
¡fotos no apare de magia: deben tomarse muchas fotos durante la batalla, tanto planos 
y como primeros planos de la disposición de las tropas. De esta forma p 
'opiada y utilizar una de nuestras cámaras profesionales para tomar las fo 


de fotogra 


1 
(mósfera de amisto: 


j 
una al 








AVISO DEL GREMIO: 
ÁREA DE ACTIVIDAD 








Puesto que éste era el primer informe de baralla de 
Necromunda, pensamos que debíamos hacer algo especial, ¿y 
quién mejor para hacer una demostración del juego que su propio 
ercador? Así pues, nos acercamos humildemente a la sagrada oficina 
de Rick Priestley y le sugerimos la posibilidad de que fuera el líder 
de una de las bandas, Puede ser que Rick no sea un rostro conocido 
de nuestros lectores, así que haré las presentaciones: Rick es uno de 
los diseñadores de juegos de Games Workshop desde hace muchos 
años, Fue él quien ayudó a concebir y diseñar las primeras ediciones 
de Warhammer 40,000 y Warhammer, ¡y además es uno de los 
Directores de Games Workshop! Después de una breve charla en la 
que la palabra “cerveza” apareció con mucha frecuencia, convencí 4 
Rick de que ya era hora de que saltara de nuevo a la fama en White 
Dwarf. Para esta confrontación, decidimos utilizar las dos bandas 
incluidas en el propio juego Necromunda: la Casa Orlock y la Casa 
Goliath. Rick insistió en que quería el liderazgo de la banda Orlock 
y quién era yo para oponerme? 


Ya habíamos practicado jugando algunas confrontaciones de 


menor envergadura antes de iniciar la confrontación descrita en 
este informe de batalla, Puesto que todavía no habíamos jugado 
ningún informe de batalla de Necromunda, teníamos que pensar 
un formato apropiado para presentarlo, Pensamos que lo más 
apropiado sería utilizar el sistema de campaña de Necromunda 
para llevar un seguimiento de nuestras bandas durante las 
confrontaciones preliminares; así podríamos describir cómo 
mejoran los guerregos, cómo se adquieren habilidades, etc 
Considerando las habilidades disponibles para los miembros de 
una banda Goliath, llegué a la conclusión de que podían llegar a 
ser una banda especializada en el combate a corta distancia y en el 
combate cuerpo 4 cuerpo, Sin embargo, no quería estar restringido 
a un sólo tipo de combate, ya que estaría en apuros si mís 
"guerreros no incrementaban el valor de los atributos adecuados, o 


no conseguían las habilidades necesarias. ¡Un guerrero equipado 
para luchar en combate cuerpo a cuerpo no será de gran utilidad si 
incrementa un punto su Habilidad de Proyectiles o adquiere una 
nueva Habilidad de Disparo! 


Decidí equipar en primer lugar a mi líder, Torus. Normalmente 
equipo al Líder de mi banda para el combate cuerpo a cuerpo: una 
Pistola Bolter y una Espada Sierra, o una combinación similar. Sín 
embargo, ésta puede ser la peor elección, ya que obliga al Líder a 
aproximarse mucho al enemigo, donde puede sufrir cualquier 
contratiempo desagradable, En esta ocasión decidí probar con u 
combinación diferente, aprovechando la posibilidad de equipar al 
Líder con un arma especial para armar a Torus con un 
Lanzagranadas. Debo admitir que nunca había utilizado un 
Lanzagranadas en Necromunda, pero la posibilidad de descargar 
una lluvia de muerte para cubrir al resto de mi banda me pareció. 
interesante. Como munición para el Lanzagranadas adquirí 
Granadas de Fragmentación, que me permitirían ulacar a los 
Orlocks lo suficientemente temerarios como para permanecer 
agrupados, y Granadas Perforantes para matar 4 miniaturas 
enemigas concretas como el Líder de Rick o un Pesado, Por si los 
Orlocks conseguían acercarse, también equipé a Torus con una 
Pistola Láser para disparar a corta distancia y una Espada Sierra 
para utilizar en combate cuerpo a cuerpo. 


Siempre he procurado equipar mí banda con una o más 
Ametralladoras Pesadas, una de las armas más populares en 
Necromunda. La Ametralladora Pesada no sólo dispara mor- 
tíferas ráfagas de proyectiles, sino que también es muy fiable para 
tratarse de un arma pesada (en Necromunda, cada armas tiene un 
factor denominado Chequeo de Munición que representa la 
posibilidad de agotar la munición o tener algún problema 
mecánico con el arma). La Ametralladora Pesada sólo tiene un 
cincuenta por ciento de posibilidades de agotar la munición 
(¡comparado con el 84% de un Bolter Pesado!). Dane, mi Pesado, 
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estaba equipado con una de estas magníficas armas, con el 
objetivo de neutralizar todos los Pesados Orlock y detener a los 
especialistas en combate cuerpo 1 cuerpo que se acercaran a él o a 
mi Líder. Si es necesario, Dane se dispondría para efectuar Fuego 
de Supresión, ¡esperando disuadir a Rick de acercarse demasiado 
a los miembros de mi banda! El resto de la banda estaba armada 
«on una combinación normal de Escopetas, Rifles Automáticos y 
Pistolas. Para los guerreros armados con Escopeta adquirí 
Munición Matahombres, ya que éste tipo de proycetil es más 
certero a largo alcance y causa heridas de Fuerza 4, ¡Ya estaba 
listo para machacar! 


Las confrontaciones previas estuvieron bastante equilibradas, y 
“ambos pudimos practicar hasta descubrir cuál era el sistema de 
combate más adecuado para nuestras bandas, El Yacimiento Arcano- 
tecnológico, que había obtenido como territorio en una tirada muy 
afortunada, me proporcionó unos ingresos lo suficientemente im 
portantes como para poder pagar los honorarios de un Explorador 
Piel Rata y adquirir Granadas de Fragmentación para algunos miem 
bros de la banda, También adquirí un Rifle Automático para Loco 
Macrac, que había obtenido los suficientes puntos de experiencia 
como para convertirse en un Pandillero más de la banda. 


Después de cada confrontación, el Líder de la banda (y cualquier 
Pandillero que no esté Recaudando Ingresos en sus territorios) 
puede buscar artefactos raros por los Almacenes, Torus tuvo suerte 
y encontró un Paracaídas Gravítico a un precio muy razonable 
Que adquirió para mi Pesado. Los Pesados normalmente son 
desplegados en algún punto elevado para disponer de mejores 
campos de tiro para sus armas pesadas. El situar a un Pesado en 
una posición elevada es bastante arriesgado, ya que sí es 
impactado es posible que caiga por al vacío, estrellándose contra 
el suelo, Con el Paracaldas Gravítico, si Dane caía desde una 
posición elevada, podría flotar suavemente hasta el suelo ¡sin 
sufrir ni un rasguño! También tuve mucha suerte cuando Dane 
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consiguió la Habilidad Bíceps Descomunales, Con esta habilidad 


Dane sería capaz de moverse y disparar a la vez su Ametralladora 
Pesada (lo cual es normalmente imposible por causa de su gran 
peso). De esta forma Rick no podría emboscarme o evitar el fuego 
de la Ametralladora Pesada tan fácilmente, ¡ya que aunque sus 
hombres se movieran, mi Pesado podría seguir encañionándoles 
sin dejar de disparar! 


Para esta confrontación decidí utilizar mi territorio Túneles, que 
me permitiría desplegar al final de mi primer tumo hasta tres de 
los miembros de mi banda en casi cualquier punto del campo de 
batalla. Moviéndose por los túneles, Torus, Pieter (un Novato) y 
Kivati (el Explorador Piel Rata) podrían infiltrarse profun- 
damente en el territorio controlado por los Orlocks. Esperaba que 
eausaran los suficientes problemas para que mis guerreros 
armados con escopetas pudieran acercarse y utilizar la munición 
de postas, eliminando así a cualquier enemigo que estuviera a 
cubierto (la munición de Postas ignora los modificadores al 
impactar si el objetivo se encuentra a cubierto). Si alguno de low 
guerreros de Rick se disponía para efectuar Fuego de Supresión 
podría utilizar a Kivati para atraer sus disparos, El Talismán de 
Serpiente Ciega del Explorador Piel Rata le proporcionaría una 
tirada de salvación de 4 ó más en 1D6 al esquivar los disparos 
efectuados en Fuego de Supresión y dirigidos contra él, Su 
habilidad de Apartarse le proporcionaría la misma tirada de 
salvación en combate cuerpo a cuerpo. 


El resto de mi banda, incluyendo u Dane, intentaría neutralizar a 
los guerreros de Rick e impedir que pudieran moverse 
impunemente, Una de mis prioridades era eliminar al guerrero 
equipado con Bolter Pesado de Rick. Esta temible arma pesada me 
había dado ya unos cuantos disgustos en pasadas confrontaciones 
¡y potencialmente podía llegar a eliminar toda mi banda! Con 
estas ideas generales flotando por mi cabeza inicié el juego de la 
confrontación. 








INTRODUCCIÓN DE RICK 


lick: No puedo decir que me guste ver todos mis fracasos tácticos 


esparcidos por las páginas de Whire Dwarf. No. 

¿verdad? Aún así... la oportunidad de participar en el primer 

informe de batalla de Necromunda era demasiado interesante pa 

erdérsela, así que cuando los magníficos reporteros de la revista 

White Dwarf me preguntaron si quería participar en el infor 
lo. ¡Y además habría café y galletas gras 


demasiado digo 


Cuando me presenté para empezar la confrontación, descubrí que 
mi adversario era el antiguo editor del Citadel Journal, Gavin 
Thorpe. 
lo que sucedía, 


n Piestock se nos unió para tomar notas y apuntar todo 
f como para hacer de árbitro. Cuando llegué, lan 
estaba ocupado con innumerables hojas de control, mapas y bloc 
de notas, Una cámara acechaba sospechosamente cerca. “Si me 
apuntas con eso le rompere un brazo,” «dije con una sonrisa 
que eso convenció a Gavin. Nada como dejar lus cosas 
entrada para empezar con buen pie 


Podía elegir entre dirigir una banda Ortock o una banda Goliath, y 
me decidí por los Orlocks, Los Orlocks disponen de una amplia 
combinación de habilidades y están especializados en el combate a 
Jargo alcance; un estilo de combate que prefiero más que el de las 
bandas Goliath, que tienden a basarse en el combate cuerpo a cuerpo 
y om su desagradable fuerza bruta. Mi banda, llamada los Cabe 
Metálicas, taba complicsta por once guerreros: el Líde, seis Pandi 
lleros, un Pesado, dos Novalos y un Cazarrecompensas contratado 
como Pistolero a Sueldo. La banda Goliath de Gavin estaba com 
puesta por diez miniaturas, incluyendo un Explorador Piel Rata. E 
juré que Gavin sea el narrador de la mayor parte del informe, porque 
tiene más práctica escribiendo informes de batalla, y porque 

dema do. Adm 


parece que se cree más importante. 


SECUENCIA PREVIA 
A LA CONFRONTACIÓN 

Gav; Antes É dl 
consultando la Tabla de Confrontaciones incluida en el Manual de 
mi Hermandad del Desierto, iré 2D6 y consulté la Tabla de 
Confrontaciones, El resultado obtenido en la tirada de dados fu 


minar el tipo de 


wrsión, o alguna otra 
situación jorable). Sin embargo, el Explorador Piel Rata me 
permitía aumentar o reducir en 1 el resultado obtenido en la tirada, 
al sumar uno, el resultado final fue de 4, por lo que la confron 
tación resultante fue Raralla entre Bandas, una confrontación 
donde li entarse hasta que una de 
ellas sale corriendo, 


bandas simplemente d 


continuación debíamos determinar si los guerreros con Vieja 

Heridas de Guerra o Heridas en la Cabeza podían participar en el 

combate y finalme plegar a los combatientes. Ninguno de 

nuestros guerreros sufría idas, por lo q. 

dados para decidir quién desplegaría primero. Rick perdió, y 
su banda antes que yo. 


ados formando un área 
en el centro, mientras que en los 


Rick: Los edificios habían sido col 

cuadrada con pocos obstácul 

laterales podían encontrarse numerosas obstrucciones en las que 

era posible cubrirse, Era una disposición clásica, con buenas 

posiciones defensivas, pero con sufic 

tura para permitir a los guerreros cambiar de posición 
-masiado expuestos a ld 


elementos de cober 
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Al desplegar, dividí mi banda en tres grupos. El primero, compuesto 
por Stefano (que empuñaba el Bolter Pesado) y Santiago, cuyo ati 
buto de Habilidad de Proyectiles tenía un valor de 4, se encargaría 
de la defensa. Este grupo ocuparía el edificio elevado situado inme 
diatamente delante de mí, para poder cubrir con sus disparos el cen- 
two de la mesa. El siguiente grupo estaba compuesto por los guerr 

os que formarían el perímetro, Estos guerreros, que desplegué en el 
interior y alrededor del edificio más alto, disponían de una amplia 
variedad de habilidades y armas, Su misión era ocupar posiciones 
alrededor de mi núcleo defensivo e intentar contrarrestar los movi 
mientos envolventes de la banda de Gavin. Los Novatos y los gue- 
rreros especializados en el combate cuerpo a cuerpo desplegaron en 
el exterior del perímetro. Finalmente, el tercer grupo estaría formado 
por tres infiltrados que utilizarían el Sistema de Ventilación para 
desplegar detrás de las líneas enemigas al finalizar mí primer turno, 


En este punto, es importante recordar que Sistema de Ventilación y 
Túneles son territorios que permiten desplegar hasta tres guerreros 4 
nivel del suelo (Túneles) o. en niveles superiores (Sistema de 
Ventilación) ul final del primer tumo propio. Sin embargo, no pue 
den desplegarse a menos de 20 centímetros de un guerrero enemigo. 
Para intentar evitar que Gavin pudiera desplegar en mi flanco iz- 
quierdo al finalizar su primer tuno, desplegué mis guerreros de for 
ma que ocuparan un área mayor. También era en este flanco donde 
quería desplegar a mis propios infiltrados. 


Gav: Como previamente había decidido, Torus, Pieter y Kivati no 
desplegaron inicialmente, avanzando a través de los Túneles hacia 
la banda de Rick. Bliter, Descuartizador y Loco Macrae desplega- 
ron a nivel del suelo para poder correr hacia mi derecha, por detrás 
de La Mina, penetrando en el territorio controlado por Rick para 
encontrarse bajo La Chimenea con los guerreros que había enviado 
através de los Túneles, Conrad y Mandíbula de Acero desplegaron 
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en los niveles Superiores, desde donde podían disfarar contra el 
Pesado Orlock e intentar evitar que el enemigo avanzara hacia La 
Chimenea, que era el objetivo de mi grupo de ataque. Esto permit 
ría a Blitzer y a sus compañeros envolver el Manco de los Orlocks y 
atraparlos en un fuego cruzado. Desplegué a Dane de forma que 
Rick no pudiera dispararle con el Bolter Pesado, Su habilidad Bí- 
ceps Descomunales le permitiría salir de su escondite y disparar la 


Ametralladora Pesada. Karl, el Novato de mi banda, desplegó junto 
a Dane para que Rick tuviera que dispararle a él. La regla de Elec 
ción del Objetivo obligaría a Rick u disparar contra Karl en vez de 
hacerlo contra Dane (normalmente se utilizan Novatos para pro 
teger de esta forma a otros miembros de la banda). ¡Después de to- 
do, siempre puede encontrarse algún Novato sacrificable! Hasta 
que Rick empezara a moverse (y desplegara el resto de su bunda), 
no podría hacer planes más detallados. Al efectuar la tirada para 
determinar quien iniciaría la confrontación, obtuve el resultado 
mayor, y así empezó el combate, 


Gav: Empecé moviendo a Karl el Novato, que avanzó para 
situarse delante de Dave, mi Pesado, como tenía previsto. Dane 
salió de detrás del panel de controles donde 5e había ocultado, y 
buscó una posición desde donde poder disparar al Pesado Orlock y 
al guerrero que había junto a él (o.eso pensaba yo...) Mandíbula 
de Acero rodeó la enorme tubería que estaba utilizando como 
escudo contra el Pesado Orlock y apuntó con su Rifle Automático. 
Mis tres guerreros de la fuerza de ataque avanzaron corriendo por 
mi derecha, utilizando una estructura de vigas para cubrirse, El 
próximo turno seguirían avanzando, 


La fase de disparo no pudo empezar peor. Al comprobar el ángulo 
de visión de Dane con una de las reglas de plástico de Necro- 














































descubrí que mi Novato estaba obstruyendo mi línea de 
visión. Mi escudo humano estaba ayudando a Rick, ¡impidién. 
dome disparar! ¡Maldita sea! Evidentemente, Rick creyó que la 
situación era muy divertida, pero por alguna razón no llegué a ver 





dónde estaba la gracia. 


Conrad disparó contra el Novato Orlock situado a nivel del suelo 
delante de Dane y Karl pero, por pocos centímetros, la di 

nce de su Rifle Automático. 
¡erte con su Rifle Automático al 
>. Con este resultado, 








Mandíbula de Acero tuvo más 
herir u Santiago, causándole un Ri 
Santiago tendría un modificador de -1 a su Habilidad de Armas y su 
Habilidad de Proyectiles hasta el final de la confrontación, además 
de resultar Arurdido. Una miniatura Arurdida no puede hacer nada 
durante el siguiente turno, excepto si una miniatura amiga está 


ba era superior al alc 


























situada a 5 centímetros o menos de ella y 





pera un chequeo de 
Iniciativa en una tirada de 1D6 al inicio de su tuno, 


No obstante, puesto que había obtenido un 6 al efectuar la tirada 
para impactar, tenía que superar un chequeo de Munición para que 
el Rifle Automático de Santiago pudiera seguir disparando, Ya que 
1n munición del Rifle Automático es relativamente poco costosa y 
Fácil de fabricar, tenía que obtener un resultado de 4 6 más en 1D6, 
resultado que obtuve sín dificultad. La habilidad de Maestro de 
Armas de Torus me permitía aplicar un modificador de +1 a todos 
mis Chequeos de Munición, ya que Torus había revisado todo el 
rmamento de la banda antes del combate, por tanto, Ino estaba 
ocupado por quedarme sin munición! 








Al finalizar mi turno, Torus, Kivati y Pieter salieron de los Túneles 
a la izquierda de la banda de Rick. Pieter y el Piel Rata desplegaron 
derrás de una mampara. 





mientras que mi líder buscó 
una posición desde la cual 
tuviera un buen campo de tiro 
para su Lanzagranadas. 


Rick: Gavin estaba inten- 
tando rodearme por el flanco 
izquierdo, así que efectué 
algunos movimientos para 
cortarle el paso. Santiago 
falló su chequeo de Iniciativa 
para sobreponerse al Arur. 
dimiento, no pudiendo hacer 
nada excepto ponerse 1 cu: 
bierto detrás de un obstáculo, 
Chaverro se dispuso para 
efectuar Fuego de Supresión, 
a la espera que el Novato y el 
Piel Rata de Gav abando: 
aran su cobertura, o que su 
Líder realizara algún movi 
miento, Stanzo corrió para 
unirse a él, zigzagueando por 
el terreno descubierto que 
había entre los dos edificios. 
A su derecha, Rodrigo tam 
bién avanzó corriendo, po 








niéndose a cubierto tras un 
muro, ocultándose de los 
Goliaths tras la gigantesca 
maquinaria situada en el 
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centro y un montón de bi 
dones abandonados, 
EUTRALIZADO. 
Mi líder, Carlito, subió por 





una escalera hasta el primet 


e WeuTRazaDO | PISO y apuntó su Bolter contra 
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acechando cerca de La Torre 
de Reciclaje 
corriendo hacia una posición 
para poder disparar, situán 

La 
fuse de disparo fue breve, ya 


dose detrás de mi líde: 
que la mayor parte de los 
guerreros de mi banda habían 
avanzado corriendo, Carl 

Bolter 


Conrad, pero debido a que 


disparó su contra 
éste estaba parcialmente a 
cubierto detrás de una tubería, 
mi disparo se desvió mucho 
del objetivo, El ensordecedor 
repiqueteo del Bolter Pesado 
dominó el campo de batalla 
cuando Stefano disparó contra 
Mandíbula de Acero, Dos de 
los proyectiles del 
pesada 

objetivo ¡hiriendo seis veces 
al indefenso Goliath! Dos de 
las heridas fueron Rasguños 
lizaron al guerrero, que se 
desplomó al suelo, 


impactaron a su 


Cuando una miniatura resulta 
Neutral no podrá hacer 
nada excepto arrastrarse dolo: 
rosamente 5 centímet 
turno. Al final de su siguiente 
fase de Recuperación, el juga- 
dor debe efectuar una tirada 
para determinar qué le sucede 
a cada miembro neutralizado 
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y resultar Fuera de Combate, seguir Neutralizado, o sobreponerse 
a sus heridas, que se reducirán a Rasguños. ¡Mandíbula de Acero 
tendría que pasar los siguientes turnos arrastrándose penosamente 
por el suelo « intentando que no le rellenaran de plomo! 


El ruido de las rejillas del Sistema de Ventilación -siendo abiertas a 
patadas- anunció la llegada del resto de los miembros de mi banda. 
Kurt Ojo Certero y Milano se dejaron caer sobre La Chimenea, 
hacia dando Gavin es 
donde Torus y sus secuaces habían salido de los Túneles. Envié a 
Antonio a eliminar la 


a enviando 4 tres de sus guerreros y por 


menaza del Pesado Goliath, desplegando en 


¡na buena posición de disparo 
ho del 


'en el extremo den 
campo de batalla 


TURNO DOS 


Gay: Para que Dane pudiera 
disparar su Ametralladora Pe 
suda tenía que apartar a Karl 
que descendió al nivel del 
acercándose al Líder de Rick 
preparándose para dispararle 
en el turno siguiente con su 
Pistola Láser, Mandíbula de 
Acero, que seguía su 

arrastró 5 
centímetros para ponerse a 
cubierto detrás do una tubería 
Descuartizador, Blitzer y Loco 
Macrae prosiguieron su carrera 
hacia la banda Orlock. Des 


cuamizador apenas pudo esquivar el disparo efectuado en Fuego de 
Supresión por uno de los guerreros de Rick. Desgraciadamente, al 
moverse quedaron al descubierto, siendo un objetivo perfecto para 
el Cazarrecompensas y el pandillero, los cuales estaban situados por 
encima de aquéllos, Kivati y el Novato que iba con él corrieron 
hacia la mampara más próxima, mientras Torus cargaba su 
Lanzagranadas con una Granada de Fragmentación. Detrás de La 
Torre de Reciclaje, Conrad se dispuso para efectuar Fuego de 
Supresión, para poder disparar contra el primer Orlock que 
abandonara la cobertura de los edificios que enfrente 


¡Stofano, ol Pasa 
billa a Mandibula de Acero! 











Karl avanzó corriendo entre las sombrías tinieblas del Submundo 
observando por encima de su hombro cómo la Ametralladora Pesada de 
Dane asomaba por el borde de un panel de controles. Conrad 
permaneció detrás de la tubería que utilizaba para cubrirse, y disparó 
contra uno de los guerreros Orlock, 

pero estaba demasiado lejos y maldijo 

su falta de paciencia. 


A su derecha, Mandíbula de Acero 
avanzó, disparando mientras se movía 
La bala atravesó la asfixiante tiniebla y 
pudo escucharse un amortiguado 
alarido. Mandíhula de Acero sonrió. 
mostrando la Impresionante colección 
de quincallería de acero que había 


incrustado entre sus afilados dientes 


El sonido de botas pesadas retumbó 
entre los edificios en rulnas, mientras 

Loco Macrae, Blitser y Descuartizador 

avanzaban a la carrera bajo la cobertura de su banda con las armas 
pegadas al cuerpo, De repente, desde arriba, pudieron olrse numerosas 
Imprecaciones y maldiciones. La voz de Dane rugló por encima del 
zumbido de fondo de los v '¡Karl, inútil vómito de 
rata! ¡Quítate de enmedio! ¡No puedo ver nada? 


jos generadores 


La vibrante risa del Líder Orlvck quedó amortiguada por las planchas 
del suelo, Kivati guió a Torus y Pieter por conductos de energía en 
desuso, pasando por debajo de los pies de los Orlocks, Con un gruñido 








La Ametralladora Pesada de Dane finalmente despertó con un 
rugido, y un torrente de casquillos vacíos repiqueteó en el suelo 
metálico, El Pesado Goliath apuntó su arma contra el Orlock armado 


con el Bolter Pesado, pero no consiguió impactarle por que el Orlock 


estaba a cubierto detrás de unas cajas abandonadas. ¡Maldición! ¡El 
Bolter Pesado estaba a punto de aniquilar a los guerreros de mi 
fuerza de ataque! Torus disparó una Granada de Fragmentación hacia 
los Orlocks que estaban a cubierto detrás de una barricada de vigas 
metálicas, pero rebotó contra una pared y explotó a medio camino 
entre las dos bandas sin causar daño alguno, Con este último disparo 
concluyó el tumo, aunque faltaba efectuar la tirada para determinar la 
evolución de ln Herida del desafortunado Mandíbula de Acero 
Entonces me di cuenta que, independientemente del resultado que 
obtuviera, Mandíbula de Acero no volvería a participar en la batalla. 


Ya había sufrido dos resultados de Rasguños, reduciendo sus 
atributos Habilidad de Armas y Habilidad de Proyectiles en uno por 


de satisfacción, empujó la plancha de metal y los trex infiltrados 
aparecieron detrás de la banda enemiga, mientras se vía € 
característico sonido de un Rifle Automático, al que siguió un 
aterrorizado aullido. 


Las siluetas sintestras de los Orlocks 
“avanzaron silenciosamente, saltando por 
encima de los escombros y subiendo 
rápidamente por las escaleras, Los 
disparos de un Bolter Pesado rasgaron la 
oscuridad y el silencio: sus proyectiles 
silbaron mientras atravesaban la cúpula y 
los brillantes fogonazos 
¡luminaron la escena, permitiendo u 
Conrad ver cómo Mandíbula de Acero cala 
de espaldas, gritando mientras la sangre 
manaba a borbotones por dos profundos 
agujeros que le perforaban el pecho y el 
estómago. 


del arma 


Un repentino golpe de viento barrió el campo de batalla, esparciendo 
fraxmentos de harapos y remolinando los manojos de cables Tetorcidos 
que cubrían el suelo de la cúpula. Varias figuras emergieron de los 
olvidados conductos del sistema de ventilación, y una voz grave gritó: 
"¡Say Kurt Ojo Certero, y he venido a por 1, Torus! 


El Líder de la banda Goliath rió cruelmente y replicó con un gesto 
insultante de su mano. “¡No me das miedo, Cazador de Recompensas! 
¡Baja aquí site atreves! 


cada Rasguño, Si obtenía un resultado de 1 y Mandíbula de Acero 
se recuperaba, sufriría un nuevo Rasguño, que reduciría el valor de 
esos atributos a O ¡dejándole igualmente Fuera de Combate! Si 
obtenía un resultado de 6, también quedaría Fuera de Combate. Por 
tanto, debía obtener un resultado de Neuralizado durante el resto de 
la batalla (un guerrero que está Neutralizado al finalizar la 
confrontación, sólo tiene un cincuenta por ciento de posibilidades 
de sufrir una Herida Grave). Al efectuar la tirada obtuve un 3, y 
Mandíbula de Acero siguió retorcióndose por el suelo, 


Rick: La mayoría de los componentes de mi banda se agacharon, 
cubriéndose detrás del obstáculo más cercano, y dispararon con 
todo su armamento contra la banda de Gav. Mientras Antonio se 
acercaba al Pesado Goliath, los disparos en Fuego de Supresión de 
Conrad pasaron silbando junto a su cabeza, ¡Un disparo peligroso 
pero sin consecuencias! En el tejado, Stefano estaba demasiado 
expuesto, así que cargó al hombro su Bolter Pesado y avanzó 














cautelosamente para ponerse 
a cubierto detrás de una: 
cajas, buscando una nueva 
posición para disparar. San 
tiago le siguió de cerca, 
situándose de forma que 
fuera el guerrero más próxi 
mo a los Golíaths. Si los gue» 
rreros de Gavin conseguían 

1 de 

arían salvo, pero sino. 


su línea de visión 


La fase de Disparo de este 
turno fue un desastre abso: 
luto, Muchos dispa 
consiguieron impactar, y 
muchos de los que impac 
taron no consiguieron herir a 
sus objetivos, Lorenzo tuvo 
que efectuar un Chequeo de 
Munición con su Pistola Pri 
mitiva al disparar con 
de los Novatos de Gavin 
Antonio disparó contra Karl, 
el Novato medio escondido, 
hiriéndole ligeramente, Sin 
embargo, el Novato Goliath 
tenía un valor del atributo de 
Heridas de 2 y sólo qu 
Aturdido. ¡Maldita sea su 
estampa! Chaverro disparó 
contra el Líder de Gavin, 
aturdiendo al Goliath del Lan- 
zagranadas, pero sin conseguir 
herirle. A continuación tuve 
que efectuar un chequeo de 
munición para Chaverro, que 
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tuar la tirada obtuve un resultado de 1, que me obligaba a efectuar un 
nuevo chequeo de munición, Si no superaba este segundo chequeo 
el arma de Chaverro explotaría en sus manos, Por suerte obtuve un 
resultado de 6 y no explotó, Ni tun sólo Kurt Ojo Certero consiguió 
impactar a su objetivo, y el proyectil de la escopeta dejó una muesca. 
en el suelo. ¡Brrr! Al final del tumo, uno de los guerreros de Gavin 
estuba Neutralizado y 
Reciclaje, y otro había quedado Arurdido por un impacto del Bolter 
de mi Líder. Su Líder también estaba Arurdido, y el Novato -que 
intentaba avanzar hacia mis posiciones más allá de La Torre- estaba 
strapado a cubierto detrás de un obstáculo, por el fuego cruzado de 
rayos láser que le impedían moverse. Ninguno de mis guerreros 
estaba Merido, ¡Ni tan sólo Atundido! 


UNA BREVE TREGUA 


Rick: Después de un par de turnos, decidimos hacer un breve 
descanso para tomar un café y poner por escrito nuestras ideas, 
Como me dijeron que tomara algunas notas porque podrían ser 
¿liles al redactar el informe de batalla, escribí lo siguiente: Gavin 
ganó la tirada de dados inicial, y por tanto movió primero, Al final 
de su primer tumo, situó a su Líder, al Piel Rata y 1 un Novato en 
mí flanco izquierdo en la misma área que intentaba evitar que 
ocuparan los Goliath, pero a causa de mi despliegue no pude 
impedir que C 
quedarse 


esangrándose gravemente en La Torre de 


vin entrara en el edificio. Sin embargo, tuvo que 
1 un extremo del edificio, por lo que me quedaba 
suficiente espacio para, al final de mi primer turno, colocar en él a 
mi Cazarrecompensas y al guerrero que le acompañaba. Con esta 
maniobra podía dominar el centro del campo de batalla desde dos 
posiciones, el edificio situado a mi derecha, y el situado a mi 
izquierda. A partir de este momento, la confrontación quedaba 


equilibrada con Gavin intentando romper mi flanco izquierdo (¡y 
casi lo ha conseguido!) y yo intentando mantener mis dos 
posiciones de disparo, En ese momento se acabaron las galletas 


: Los dos primeros tumos habían sido un desastre desde el punto 
de vista táctico. La péndida de Mandíbula de Acero significaba que 
no quedaba n a cubrir mi fuerza de ataque mientras avanzaba 
descubierto. En realidad ya había sido impactada varias vece 
Cazarrecompensas todavía podría disparar una vez más contra los 
componentes de la fuerza de 
protección del edificio. Había podido comprobar que enviar a Torus 
porlos Túneles también había sido una mala idea, No había tenido en 
cuenta que los guerreros que utilizan los Túneles debían desplegarse 
a nivel del suelo (los que utilizan el Sistema de Ventilación debe: 
desplegar por encima del nivel del suelo). Esto significa que de esta 
forma no podía alcanzar el campo de tiro adecuado que tanto 
necesitaba. Mi Líder debería haber desplegado junto a Conrad o 
Dane, pero ya era demasiado tarde. 


aque antes de que pudieran ale 


Pieter y Kivati estaban situados en una buena posición, preparados 
para abalanzarse sobre los dos guerreros que habían Arsrdido a mi 
Líder. Desde esta posición, el Novato y el Piel Rata también 
podrían disparar una o dos veces contra el Pesado Orlock, o quizás 
contra uno de los Orlocks situados en el piso inferior. Karl estaba 
acercándose a las pos ¡emigas. Sólo los Novatos Orlocks 
podían intentar detenerte, Posiblemente podría disparar su Pistola 
Láser a corto alcance contra el maldito Líder que seguía disparado 
contra Conrad con su Bolter, Decidí proseguir mi ataque en la zona 
de La Mina, ya que en ese mon 4 tan peligroso retroceder 
ante el enemigo como avanzar hacia él. Esperaba que Dane o 
Conrad «desde sus posiciones dominantes en la cima de La Zoyye- 
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serían capaces de eliminar cualquier Orlock que representara una 


“amenaza para mis guerreros, y posteriorr 





-nte disparar contra los 





verreros Orlocks ocultos en el centro. 


TURNO TRES 


¡Gav: En este turno me dediqué más a minimizar las posibilidades 
de sufrir bajas que a atacar. Tenía que decidir las acciones a 
emprender con mi grupo de ataque: podía avanzar corriendo, 
intentando alcanzar La Chimenea para situarlo a cubierto; o podía 











mover normalmente y disparar una o dos 
contra los Orlocks. Para que mi 
ataque por el flanco derecho obtuviera 


resultados positivos, aún tenían que pasar 
dos o tres turnos, y hasta entonces los 
miembros de mi banda situados en el 
izquierdo iban a 
infierno. Torus iba a ser acribillado por dos 

k si no hacía algo 
era el único objetivo 





de los guerreros de K 
p 

que éstos podían ver! Sin dudar ni un 
instante, Pieter 

interpuso entre 
rando su Pistola Primitiva. Blitzer y sus do: 
compañeros también avanzaron hacia los 
dos Orlocks, disparando Munición de Po: 

tas con sus Escopetas. Aunque los Orlocks 
sobrevivieran, Pieter sería el objetivo más 
próximo ¡y recibiría como mínimo uno de 








el temerario Novato, se 





us y los Orlocks, disp 


/us disparos! Dane se movió para poder 





disparar mejor contr 
La Torre. El resto de mis 
sus posiciones o buscó una cobertura mejor 


el guerrero apostado 
en el tejado de 





reros permaneció en 


Disparar un arma tan pesada después de moverse fue un esfuerzo 
demasiado considerable para Dane, ya que el modificador de -1 4 la 
tirada para impactar por su habilidad Bíceps Descomunales hizo 
que fallara su objetivo. Pieter y Loco Macrae tuvieron la misma 
mala suerte al disparar a los dos Orlocks que amenazaban a mi 
Líder, por lo que Torus seguía en el punto de mira de los Orlocks 
Sin embargo, Blitzor salvó la situación alcanzando a ambos con un 
cartucho de postas. Uno de 
ellos sólo quedó Aturdido por 











los perdigones de plomo; 
pero el otro, que acababa de 
lle lo para ayudara 
su camarada, resultó herido, 
quedando Neutralizado. To- 
rus estaba a salvo, de momen- 
¡0, mientras se recuperaba de 
su aturdimiento, En el flanco 
izquierdo el tu 
tranquilo, pues Karl y Conrad 
avanzaron, preparándose para 
actuar al turno siguiente 

















10 fue más 





Rick: El combate estaba 
dividido en dos mini-batallas 
independientes, una en cada 
flanco 
cho, ambas bandas práctica 
mente habían dejado de 
actuar, pues ninguno de los 








dos nos atrevíamos a el 
tuar maniobra alguna po! 
temor a que un disparo del 
enemigo pudiera romper el 
equilibrio de fuerzas 











flanco izquierdo, 
estaban 
aproximándose una 4 la otra 
y. en un par de turnos, si no 


hacíamos nada por Ímpe: 
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dirlo, llegarían al combate 
cuerpo a cuerpo. En ambos 
mos del campo de ba- 
situación, 








pero si no mantenía esta 
taja, los miembros de mi ban: 





























da estarían en un apuro, ya que Gavin podría 


rodearles. Por otra parte, si podía mantener a los 


Goliaths inmovilizados en sus posiciones, al final 
acabaría uniquilándoles, Si podía matar al Pesado. 
Goliath y al guerrero de Gav situado en La Torre de 
Reciclaje, podría atacar con casi toda mi banda a los 
guerreros de € 

Sin embargo, ésta era una táctica arriesgada, ya que 
si el ataque de Gav tenía éxito, estaría utrupado, con 
.nemigos al frente y a la retaguardia. 


que estaban intentando rodearme. 





La repentina 
el flanco izquierdo dejó mi flanco expuesto en esa 
zona de la cúpula. Afortunadamente, el turno. 
anterior, Stefano se había situado en una buena 
posición, y Kurt Ojo Certero y Milano podían 
disparar contra los Goliuths de Gav. Stanzo se 
arrastró, gimiendo de dolor, $ centímetros hacia s 
comp 

en sus posiciones, o buscó una posición próxima 


liminación de dos de mis guerreros en 








ros, El resto de mis guerreros permaneció 





ue le ofreciera mayor cobertura. 





Carlito disparó contra el Goliath oculto entre las 
sombras de La Torre de Reciclaje pero una vez 
consiguió dejar un rastro de agu 

de su Balter en una de las tube 


tan sólo 








jeros causados par los proyectiles 
(as de la estructura. Antonio apuntó 
con su Rifle Automático al Pesado Gi aturdiéndole de un 
disparo. Por tanto, el Pesado Goliath no podría moverse ni 
disparar su Ametralladora Pesada durante un turno, algo vital en 
aquel momento de la batalla, 











Aunque el valor del su Atributo de Habilidad de Proyectiles era 
superior a la media, Stefano falló, una vez más, al disparar contra 
los Golisths que estaban atravesando La Mina. Los proyectiles de 
su Bolter Pesado describieron un amplio arco alrededor del grupo. 

a ninguno de ellos. Milano apuntó a uno de 
grupo de ataque con su Rifle Láser, aturdiendo a 
uno de ellos. Kurt Ojo Certero se colgó la escopeta del hombro y 
desenfundó su Pistola Bolter. Con su Habilidad de Proyectles, el 
alcance corto y la Mira Láser, solo podía fallar si obtenía un 
resultado de 1, Sin embargo, al apuntar a un guerrero con una 
Mira Láser, éste puede intentar Detectar el Punto Rojo y esquiva 
el disparo efectuando una tirada de 1D6 y obteniendo un resultado 
de 6, El Cazarrecompensas justificó sus elevados honorarios 
impactando a su objetivo, El desafortunado Descuartizador no 
consiguió Detectar el Punto Rojo, quedando Neutralizado a 
consecuencia del disparo. 











lr impact 
los guerreros del 

















Este resultado obligó al pandillero más cercano u efectuar un 
chequeo de Liderazgo para determinar si manten 
rarada se desplomaba al suelo malherido, Gavin 
no superó el Chequeo de Liderazgo y el cobarde Goliath empezó 4 
huir hacia la relativa seguridad de La Mina. El ataque de Gavin 
había sido desarticulado: uno de sus guerreros estaba Aturdido, 
otro Newtralizado, y el tercero estaba huyendo para salvar el 
pellejo, Probablemente este fuera el punto de inflexión del que he 
hablado anteriormente, En el próximo turno tendría que presionar 
on todos mis efectivos par impedir que la banda Goliath pudiera 
reagruparse y reorganizarse. 























Gay: En Necromunda no puede esperarse que tu banda luche 
valerosamente contra las adversidades y sin impor 

a su alrededor, como Blitzer había demostrado claramente, El 
Chequeo de Retirada es otro factor que representa esta situación: 








lo del turno, la cuarta parte o más de los miembros de la 
da están Neutralizados, Arurdidos o Huyendo, el jugador debe 
efectuar un Chequeo de Liderazgo utilizando el valor del atributo 
del Líder, si todavía está activo, Sí no se supera el chequeo, la 
banda empieza a titubear, empieza a retirarse lentamente, y se 




























desvanece en la oscuridad del Submundo para lamerse las heridas. 
No hace falta precisar que si una banda se retira, ¡la banda habrá 
perdido la confrontación! Al iniciar el tuno tuve que efectuar el 
primer Chequeo de Retirada de la batalla, pero puesto que Torus 
seguía en pie y exhortaba a sus guerreros para que siguieran 
combatiendo, si obtenía un resultado de $ 6 menos en una tirada 
de 2D6 ello sería suficiente para seguir combatiendo, resultado 
que obtuve con facilidad, Los guerreros Goliath no somos 
gallinas, e íbamos a cambiar el rumbo de la batalla aunque nos 
costara la vida (¡lo que probablemente sucedería!) 

















Pieter estaba lo suficientemente cerca para cargar, así que rodeó 
una mampara para cargar contra el Orlock más cercano aullando 
salvajemente, Blitzer no estaba suficientemente a cubierto para 
sentirse seguro, y por tanto siguió corriendo hasta alcanzar a 
seguridad de la oscura estructura de La Mina. Karl prosiguió su 
avance hacia los Novatos Orlock, pero moviéndose más 
cautelosamente, con su Pistola Láser preparada para disparar, 
Dane estaba demasiado ocupado esquivando los disparos de Rifle 
Automático del Pandillero apostado en La Torre, como para 
intentar nada más este tuno, y no dejó de estar Arundido hasta 
final de tumo. Torus, mi Líder, también tuvo que tranquilizarse 
durante todo el turno para poder seguir combatiendo. 























Puesto que la mayoría de guerreros de mi banda estaban atardidos, 
desangrándose en el suelo, o simplemente huyendo desmoralizados, 
la fase de Disparo fue muy breve, Los resultados fueron muy satis 
factorios, teniendo en cuenta que sólo podían disparar tres de mis 
guerreros. La fase de disparo no pudo empezar peor: Karl disparó su 
Pistola Láser contra un Novato, a una distancia ligeramente superior 
al alcance corto del arma, no consiguiendo impactarle, A 
continuación, Conrad logró impactar al peligroso francotirador 
situado en lo alto de La Torre. El afortunado Orlock consiguió 
superar su chequeo de Iniciativa, evitando caer por el borde hasta el 
suelo, pero el impacto del Rifle Automático le dejó Fuera de 
Combate. Aunque lo mejor aún estaba por llegar, ya que Kivat, el 
Explorador Piel Rata que había estado esperando pacientemente su 
la retaguardia de la banda Orlock, sc asomó por detrás de 
mpara y disparó un cartucho de postas con su Escope 
impactando al Pesado Orlock con un resultado de 6 en la tirada para 
impactar; afortunadamente superé el chequeo de munición, 


El Pesado Orloek no tuvo tanta suerte, ¡y cayó desde la segunda 
planta del edificio! Si un guerrero eac desde un punto elevado, 
sufrirá un impacto automático con una fuerza equivalente a 3 por 
cada piso de caída, ¡Y el Pesado Orlock había caído desde una 
altura de dos pisos! Además, los impactos de Fuerza 6 6 más causan 
1D6 heridas en vez de una única herida, Como puede suponerse, el 










































































Pieter carga para trabarse en combate 
l| cuerpo a cuerpo, mientras que Kivati 
hiere gravemente a Stefano, 








adversario, Esto representa el hecho que un 
enemigo neutralizado está totalmente a 
merced del enemi 
con un golpe rápido co 















0, que puede rematarlo 

































la culata del ri 
de una cuchillada, causándole una herida 
grave. Y esto es lo que le sucedió a Pieter, 
que fue brutalmente golpeado en la cabeza 
on la dura culata de un Rifle Automático, 


La fase de Recuperación no sirvió pas 





aumentar mi moral, ya que Blitzer no superó 
el chequeo para reagruparse, por lo que 
debería seguir oculto un turno más. Mandí. 


bula de Acero, que empezaba a delirar a causa 
del dolor, siguió Veutralizado un turno más. 
intentando tenzamente no caer inconsciente, 
Con un tremendo esfuerzo de voluntad, 
Descuartizador dejó de estar Neutral: 





su herida pasó a ser un simple Rasguño, ¡ 
Rick: En mi flanco derecho proseguía el 
tiroteo, con los miembros de mi banda 
disparando sobre los Goliaths con una suerte 





desigual. El Novato Lorenzo siguió ' 
avanzando hacia el Novato Goliath que i 
avanzaba entro La Mina y La Torre. Vincento 

se parapetó detrás de una pared baja, por 

de su Pistola Automática. El resto dela banda ¡ 
empezó a disparar contra lo que quedaba de la 

banda de Gav, intentando ofrecer el menor 

número de objetivos posibles. 





















Pesado Orlock resultó gravemente herido a causa de la caída, 
quedando Neutralizado en el suclo, gimiendo lastimosamente 
mientras se preguntaba si se habría roto la columna vertebral 





La suerte que había tenido durante la fase de Disparo no prosiguió 
durante la fase de Combate Cuerpo a Cuerpo, Pieter, cuyo val 

el Atributo de Habilidad de Armas de 3 habría tenido que ser 
suficiente para asegurar su victoria, había cargado contra un 
guerrero que poseía un valor en el Atributo Ataques de 2, La 
situación empeoró cuando al efectuar la tirada de dado obtuve un 
resultado de uno, y mi pobre Novato cometió un Fallo Caras 
crófico. Para añadir más leña al fuego, Rick obtuvo dos resultado: 
de 6 en sus dados de ataque, ¡causando un total de 7 impactos! Un 
guerrero queda automáticamente Fuera de Combare si queda 
Neutralizado en combate cuerpo a cuerpo, y su oponente no está 
luchando en combate cuerpo a cuerpo contra ningún otro 

















Una vez más, Carlito barrió La Torre de Reciclaje con su 
proyectiles de Bolte, ¡sin impactar al Goliath que se ocultaba 
allí! ¿Quizás ese maldito Goliath estaba protegido por una 
pantalla de energía especial o de aura de protección desconocida 
para mí? Rodrigo disparó su Rifle Láser al Goliath situado al 
descubierto junto a La Mina, pero el abrasador rayo de luz salió 
desviado y sólo dejó una profunda marca en una de las paredes 
del edificio. Pasando por encima del cuerpo inerte del Novato 
Goliath que le había atacado, Chaverro disparó su Pistola Láser 
contra el Explorador Piel Rata. Consiguió impas 
tralizando al salvaje del Submundo. Los disparos de Pistola ' 
efectuados por los Novatos no fueron tan precisos, y el Novato 

Goliath que avanzaba hacia el centro del campo de batalla 














consiguió esquivar los disparos de Pistola Automática y de 
Pistola Primitiva, 























unas cajas y disparó su Rifle 
Automático en esa dirección, 


El Goliath no se encontraba 
en condiciones óptimas, y su 
disparo salió desviado a. 
causa de la presión a la que 
estuba-sometido, A con 
tinuación, Torus disparó una 
Granada de Fragmentación 
contra los dos Orlocks. Si 
tenía suerte, podría impactar 








al guerrero y al Pesado 
Orlock con un sólo disparo, 
¡Eso sería perfecto! Pa 

pudo ser; el disparo de 1 
Líder se desvió totalmente de 
su objetivo y la Gr 
explotó en una pared sin 
causar daños. ¡Maldita sea! 
Loco Macrac 








nada 








'0bÓ suer 
ando 








con su Escopeta, in 








perforar las viejas estruc 
del Submundo con los 
perdigones. También falló 


Tenía aún una última opor 
tunidad. Toda la respon= 
subilidad de conseguir levar 
a cabo aquella hazaña recayó 
sobre los hombros de Dane, 
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el Pesado Goliath. La Ame. 
'alladora Pesada vibró y 
ó en sus manos mientras 
escupía proyectil tras proyec: 
til. Desgracia 
pertoró las tinicblas, ya que 
no consiguió impactar a 








'amente, sólo 
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En una afortunada tirada de dados, Stefano consiguió recuperarse 
die las heridas causadas por la caída, ya que obtuve un resultado de 
1en la fase de Recuperación, mejorando su estado de Neutralis 

hasta convertirlo en un simple Rasguño. Al final del turno, la 
situación era esperanzadora; sólo Stefano y Stanzo habían sufrido 
Rasguños, y un sólo pandillero, Antonio, había quedado Fuera de 
Combate. ¡La banda de Gav no estaba en tan buenas condiciones! 


TURNO CINCO 


Gav: Una vez más, superé el chequeo de Retirada, aunque estaba 
considerando la posibilidad de retirarme voluntariamente, ¡ya que 
la situación no era muy halagúeña para la banda Goliath! Sin 
embargo, sí conseguía obtener buenos resultados en la fase de 





Recuperación, todavía tendría la oportunidad de hacerme con la 
victoria. Por tanto, decidí seguir luchando un turno más, a la espera 
de ver lo que sucedía. Loco Macrae era el que corría más peligro, 
ya que estaba rodeado de Orlocks. El maldito Cazarrecompensas 
estaba situado por encima de él, y le apuntaba de nuevo con su 
Pistola Bolter, Sin embargo, sí se movía hacia La Chimenea, mi 
Pandillero no podría disparar a nadie. Por tanto, Loco Macrae se 





quedó junto al borde de la última planta, desde donde todavía podía 


disparar contra alguno de los miembros de la banda de Rick, Detrás 





suyo, Descuartizador se arrastró hacía un lugar seguro, 


Otro probl 
el Bolter 
pisos ¡se supone que no podrá volver a levantarse como si nada! 
Puesto que el Pesado Orlock no era el objetivo más proximo al 


eralar 





pida recuperación del Orlock equipado con 
sado, Cuando alguien cae desde una altura de dos 








que ninguno de mis guerreros podían disparar, era necesario 
eliminar a un Orlock situado más cerca, antes de intentar eliminar 


al Pesado, Para conseguirlo, Conrad se situó a cubierto detrás de 


ninguno de los Orlocks. Karl 





disparó su Pistola Láser contra el Novato que intentaba esconderse 
en La Torre, pero el cañón de su arma debía estar torcido, porque su 
disparo falló por completo su objetivo. ¿Porqué yo? ¿Qué había 
hecho yo para merecer esto? A] menos Blitzer dejó de estar 
desmoralizado al ver la gran incompetencia de sus compañeros, y 
consiguió recuperar el coraje en la fase de Recuperación. Suerte 
que lo consiguió, ¡ya que en ese momento estaba compl 

fuera del combate! El resto de los heridos se limitaron a gemir 





amente 





sangrar un poco más y no mostrar signo alguno de mejora, Sólo 
podía esperar que los Orlocks de Rick tuvieran la misma mala 
suerte que había malogrado las acciones de mi banda, 


Rick: ¡Ja! ¡Vaya 
componentes de la Hermandad del Desiert 
impactar 

Tendría que enseñarles cómo utilizar un arma. 





grupo de incompetentes que eran los 
1 ¡No pod 
una pared que estuviera u dos palmos de su nariz 














En primer lugar, Stefano efectuó el chequeo 





necesario para 
sobreponerse al aturdimiento, pero no lo consiguió, y el Pesado 
siguió temblando, en estado de shock por haber sobrevivido a la 
caída, No importaba, muchos de sus camaradas podían enca 





del trabajo. Chaverro se dispuso para efectuar Fuego de 


Supresión. empuñando su Pistola Láser con ambas manos, 





por si 
el Explorador Piel Rata mostraba algún indicio de estar 
recuperándose de su herida. Rodrigo fue designado para ser el 
nuevo escudo humano de Stefano, y rápidamente se situó de 
forma que cualquier disparo del enemi 





estuviera dirigido a él 
Para finalizar la fase de movimiento, Lorenzo avanzó lentamente 
hacia el Novato Goliath parapetado al otro lado de la maquinaria. 


Por enésima vez, Carlito falló al intentar impactar con un disparo 
de Bolter al pandillero situado en La Torre de Reciclaje, por lo que 

























































































Kurt Ojo Cerlero demuestra ol 
[9] porqué de su nombre mientras 
apunta a la cabeza. 





llegué a preguntarme si alguien me había cambiado la munición 
por balas de fogueo. Vincento finalmente lo consiguió, 
impactando con su Pistola Automática al molesto Novato que 
tenía delante de sí mismo, dejando al Goliath Neutralizado. 
Stanzo cargó su escopeta con un valioso Proyectil Incendiario, 
decidido a acabar con el guerrero Goliath que había sufrido un 
sólo Rasguño y se encontraba junto a La Mina. Aunque no 
consiguiera herirle; era probable que el Proyectil Incendiario 
incendiara al Goliath como si fuera un Lanzallamas, causándole 
heridas adicionales durante los turnos siguientes. El incandescente 
proyectil conó el aire a través de la penumbra, impactando contra 
el musculoso cuerpo del Goliath, que fue derribado, Sin embargo, 
el proyectil no llegó a incendiarse y el Goliath no quedó engullido 
por una gran llamarada, ya que había quedado Neutralizado. 











Kurt Ojo Certero desvió su mirada hacia La Torre de Reciclaje y 
apuntó su Bolter. Gritando; “Así es como hay que hacerlo, 
Carlito,” efectuó un único disparo, que atravesó la cabeza del 
Goliath que hasta entonces había eludido misteriosamente todos 
mis disparos, ¡Mis sospechas sobre el subo 
quedaron prácticamente confirmadas! Stefano se recuperó 
automáticamente al final del turno, y amartilló su Bolter Pesado, 
La banda de Gav había sido masacrada, y si quería una ración 
doble, sólo tenía que pedírmela. 











En una confrontación de Necromunda, normalmente hay 
una o dos situaciones que hacen decantar la victoria hacia una de 
las bandas, Puede ser la pérdida de un Pesado, una carga cuyo 
resultado te sea adverso, o alguna situación similar, Cuando 
sucede esto, la secuencia de eventos posteriores precipitan la 
derrota de la banda u una velocidad vertiginosa. El enemigo tiene 
la oportunidad de disparar más veces contra la banda, hiriendo y 

turdiendo a más guerreros, por lo que al tuno siguiente la banda 
que está perdiendo dispone de menos guerreros para defenderse, 
circunstancia que el adversario aprovecha para herir o aturdir 
todavía más guerreros, y así sucesivamente, 











Por eso existe la posibilidad de efectuar una retirada voluntaria. 
Cuando el combate llega a un punto en que las posibles ventajas 
de seguir luchando son ampliamente superadas por las pérdidas 
que pueden sufrirse, es preferible retirarse con la banda 
razonablemente intacta y ¡poder regresar para vengarse! Dicho en 
otras palabras, había sufrido mumerosas bajas y la mayoría de los 











miembros de mi banda nece 
taban recibir cuidados mé- 
dicos (o un buen entierro), 
¡por lo que había llegado el 
momento de poner pies en 
polvorosa! 





Rick había ganado, hurra por 
los Orlocks 












































¿Qué hat 
de haber sufrido numerosas 
bajas, había cometido nume 
rosos errores. Como he men 
cionado anteriormente, To 








rus no estaba en la posición 
ada para utilizar su 
Lanzagranadas; debería ha 
ber utilizado los Túneles 
para enviar a cualquier otro 
guerrero, probablemente al 
Novato Karl. De esta form 
si el ataque no tenía éxito, la pérdida de las miniaturas enviadas a 
través de los túneles no habría representado un contratiempo 
demasiado grande, De la forma que lleve a cabo el ataque, Torus 
no hizo absolutamente nada. 


















Esta batalla ha demostrado claramente la razón de incluir la regla 
de Arurdimiento en el reglamento de Necromunda. Cuando una 
banda está constantemente bajo el fuego enemigo, ésta tiene 
muchas dificultades para poder contraatacar, y Rick utilizó esta 
táctica de forma muy efectiva. La dispersión de mis fuerzas sólo 
sirvió para agravar la situación, ya que unos pocos Orlocks 
consiguieron anular a los grupos más pequeños de mi banda 
especialmente Conrad y Dane, mientras el resto se concentraba en 
aniquilar a mi fuerza de ataque. Fue mala suerte que Dane no 
consiguiera impactar cuando tuvo la oportunidad de disparar, pero 
una probabilidad de impactar del cincuenta por ciento no es 
demasiado elevada, especialmente cuando normalmente no hay la 
posibilidad de disparar a enemigos situados en terreno abierto 
Debería haberme retirado voluntariamente en el turno d, pero una 
esperanza ciega había nublado mi cerebro, y además sentía la 
necesidad de vengarme por la paliza que estaba recibiendo. La 
increfble fase de Disparo del Turno 5 no cambió la situación, ya 
que las bajas sufridas las causaron aquellos guerreros de Rick u los 
que no había disparado, 

















Las prioridades son importantes en Necromunda, especialmente 
cuando el número de guerreros activos de tu banda disminuye 
usa de los disparos del enemigo. No me había marcado unos 
objetivos claras, por lo que a partir del Tumo 3 no estaba seguro 
de cuál sería mi siguiente paso, No marcarse unas prioridades 
claras es un error especialmente peligroso en una batalla entre 
bandas, donde el objetivo es librar una escaramuza y ganarla. En 
una confrontación como Golpe de Mano o Rescate, por ejemplo, 
lox objetivos son muy claras, y es más fácil concentrarse para 
conseguirlos, Creo que Rick sabía muy bien lo que estaba 
haciendo (estoy seguro de que las partidas previas tan sólo eran 
una trampa para que adquiriera un falso sentimiento de 
confianza). Analizando las acciones de Rick, creo que tuvo la 
confrontación controlada desde el primer momento, En cada 
momento hizo lo que hacía falta h 010 
oportuno para que la situación fuera decantándose lentamente a su 
favor, hasta conseguir aniquílarme en los últimos compases de la 
batalla. Existen métodos menos dolorosos para aprender tácticas 
pero cuando las han utilizado en tu contra con una efectividad tan 

















contundente, ¡se graban pro: 
fundamente en la memoria! 
La próxima vez no cometeré 
los mismos errores, y en 
tonces tendrá que andarse 
con mucho cuidado. 


TODAVÍA 
NO HEMOS 
ACABADO 


Necromunda normalmente 
no empieza y termina en una 
sóla confrontación; la mar 
yoría de jugadores disfrutan 
al máximo en juego de cam- 
forma pueden 
seguirse las victorias y las 
derrotas de la banda a lo 
largo de diferentes con 
frontaciones 


paña, De e 


Después de 
una confrontación que forma 
parte de una campaña, cada 
bunda debe seguir la Secuen- 
cia Posterior a la Confron. 
tación, en la cual deben con- 
tabilizarse los puntos de 
experiencia adquiridos por 
cada uno de los miembros de 
la banda, los Ingresos recan- 

















dados en los territorios de la 
banda y las secuelas sufridas 
por los guerreros Neutra 
lizados a causa de las heridas 
sufridas. 





En primer lugar deben resol- 
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or Broma 


quedado Fuera de Combate deberá efectuar una tirada en la Tubla 
de Heridas Graves. Aquellos guerreros que al finalizar la 
confrontación estén Neutralizados tienen un cincuenta por ciento 
de posibilidades de recuperarse; de lo contrario, deberán efectuar 
vna tirada en la Tubla de Heridas Graves. En mi caso, debía tirar 
los dados para Blitzer, Mandíbula de Acero, Karl, Kivati 
Descuantizador y Conrad. Blitzer, Descuartizador, Karl, e incluso 
Mandíbula de Acero (que se había pasado toda la batalla en el 
suelo, desangrándose) consiguieron salir ileso, 


Para 
1ves, con resultados muy diferentes, Cor 


el resto tuve que efectuar una tirada en la Tubla de Heridas 
ad había sufrido una 
o del Cazarrecompensas 
por tanto, a partir de este momento, al ínicar una confrontación 
deberá efectuar una tirada para determinar sí le domina la Furia 
Asesina o la Estupides. Pieter desarrolló un Intenso O 
Orlock que ll había herido; Chaverro, contra el que en el futuro 
sentiría Odio, tal y como se describe en la sección de Psicología 
del Reglamento de Necromunda, Kivati cra un caso excepcional 
ya que los Pieles Rata 
que dejarían tullido a cualquier otro guerrero. Para representar 
esta habilidad, los Pieles Rata pueden efectuar dos tiradas en la 
Tabla de Heridas Graves, y clegir el resultado que el jugador 
preficra, En el caso de Kivati tuve suerte de poder elegir el 
resultado, ¡ya que el primer resultado obtenido indicaba que el leal 
Kivati estaba muerto! Sin embargo, como una ironía del destino, 
en mí segunda tirada, en vez de quedar a las puertas de la muerte 
Kivati hubía conseguido Sobrevivir « 
recuperándose por completo sin sufrir secuela alguna. 
que yo diría ser de constitución robusta! 


Herida en la Cabeza u causa del dispa 


hacia el 


on famosos por restablecerse de heridas 


tra todo Pronóstic 


Esto es lo 


Otra consecuencia de las bajas sufridas cra la cuestión del 
territorio. Rick me había causado más de tres veces más bajas que 
las que él había sufrido, y por tanto podía capturar uno de mis 
territorios; la pérdida de reputación permite a la banda enemiga 
entrar en el territorio y controlarlo con toda tranquilidad, El 
territorio que ocupa el enemigo debe determinarse aleatoriamente 
Por eso, cuando Rick ocupó mi territorio Túneles -el territorio qu 

neraba menos ingresos de todos los que poseía- no pude 
contener mi risa. La banda de Rick ya poscía Túneles y Sistema de 
Ventilación; con esta nueva adquisición, ¡podía desplegar toda su 
banda al finalizar el primer turno! 


El paso siguiente de la Secuencia Posterior a la Confrontación es la 
adquisición de puntos de experiencia y efectuar los chequeos de 
experiencia aplicables, En la confrontación Batalla enure Bandas 
cada guerrero que sobrevive obtiene 1D6 puntos de experiencia, 
¡porque es prácticamente imposible sobrevivir a una situación de 
vida o muerte sin aprender algo! Cualquier guerrero obtendrá 
también $ puntos de experiencia por cada herida que haya causado 
al enemigo, y el Líder de la banda vencedora obtendrá 10 puntos de 
experiencia, También pueden obtenerse puntos de experiencia por 
enfrentarse a un enemigo con una valoración de banda superior, 
pudiéndose obtener de +1 a +10 puntos de experiencia p 
miembro de la banda. Enfrentarse a bandas más experime 

vale la pena si tus guerreros consiguen sobrevivir. En las ho 
control hemos indicado los nuevos valores de puntos de 
experiencia acumulados por cada uno de los miembros de la banda, 


Cuando un miembro de la banda acumula suficientes puntos de 
Experiencia, puede efectuar un Chequeo de Experiencia. Según e 
resultado obtenido en los dados, puede incrementar el valor de 
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algún atributo de su perfil o adquirir una nueva habilidad. Las 
habilidades que pueden conseguirse están limitadas según el tipo 
de guerrero y la Casa a la que pertenece, pero existe la posibilidad 
de poder adquirir una habilidad de cualquiera de las siete Tablas 
de Habilidades. La mayoría de mis guerreros habían conseguido 
muy pocos puntos de experiencia para poder llegar a efectuar un 
nuevo chequeo de experiencia, así que tuve que realizar pocos 
chequeos. Descuartizador y Blitzer, a pesar de la total cobardía 
¿on la que habían actuado durante la mayor parte de la batalla 
consiguieron aumentar en un punto el valor de su atributo de 
Habilidad de Armas (tendrían que cambiar su escopeta por un 
te cuerpo a cuerpo). Conrad consiguió la Habilidad 

¡Con esta habilidad causaría 














arma de cor 
de Ferocidad Reputación de Asesin 
Miedo, ya que se había propagado el rumor sobre su supuesta 
increíble ferocidad en combate (no parecía tan fiero en medio del 








combate, ¿verdad?). Sel uien a quien le gusta 
propagar rumores falsos, Mandíbula de Acero había aprendido 
dolorosamente que no es bueno para la salud no impactar al 
enemigo, y dedicó tiempo y esfuerzo adicionales a incrementar su 
puntería, consiguiendo sumar 1 punto adicional al valor de su 
tributo Habilidad de Proyectiles, 

















Después de calcular la experiencia adquirida en el combate, deben 
recaudarse los Ingresos generados por los territorios que controla 
la banda. Cuda pandillero que sobreviva al combate sin quedar 
Fuera de Combate puede recaudar los ingresos de un territorio 
controlado por la banda, Cada territorio genera una ciorta cantidad 
de ingresos. Una vez ¿alculado el total de los ingresos recaudados, 
debe consultarse la tabla de beneficios; la cantidad indicada en el 
punto de intersección de la fila de los ingresos obtenidos con la 
columna que indica el número de miembros que forman la banda 
es la cantidad de créditos que la banda puede añadir a sus fondos 
después de deducir los costes de mantenimiento, como el 
alimento, la bebida y las municiones. Yo podía recaudar ingresos 
en los cuatro territorios que todavía controlaba. Esperaba poder 























TOTALES: [1210| 493 








recaudar suficientes créditos para adquirir algunas armas de 
combate cuerpo a cuerpo. Mi Yacimiento Arcanotécnologico es un 
territorio especial, ya que puede decidirse el grado en que quiere 
explotarse, Cuanto más dinero intente obtenerse de él, más fácil es 
que sea descubierto y saqueado. Un jugador podría tirar 2D6 y 
multiplicar el resultado por 10 sin arriesgarse a que sea 
descubierto, o podría tirar hasta 6D6, pero si en la tirada de dados 
obtiene dos resultados iguales, el territorio habrá sido descubierto 
y saqueado. Me arriesgué ligeramente y tiré tres dados, no 
obteniendo un resultado doble (el Yacimiento Arcanorécnico 
seguía siendo mío como mínimo hasta la siguiente batalla), 











Después de calcular los ingresos, tuve que pagar 15 créditos para 
mantener a Kivati en mi banda. Esto me dejó un saldo de 93 
réditos que aún podría invertir. Torus visitó el Almacén para 
invertir los ingresos en artefactos raros y equipo, encontrando un 
Taller Automático, que por un coste de 98 créditos estaba fuera de 
mmí alcance, y una Mira Láser que podía comprar por 51 créditos. 
Antes de decidir en qué gastar mis fondos, voy a hablar con 
algunos jugadores de bandas Goliath, para pedirles su opinión. Por 
tanto, aún no puedo modificar la valoración de mi banda, aunque 
reconozco que ha aumentado considerablemente, ¡Esto es lo que sc 
dice ser contundentemente derrotado y seguir prosperando! 


LA CONQUISTA DE LA 
TORRE DE RECICLAJE 


Rick: El humo de los disparos se desvance y yo quedo en 
posesión del campo de batalla. Uno de mis guerreros, Antonio, ha 
quedado Fuera de Combate, pero no antes de cumplir su misión 
manteniendo ocupado al Pesado Goliah durante varios turnos. El 
resto de los miembros de mi banda estaban ilesos: algunos 
rasguños aquí y allá, pero nada serio, Los Goliaths han sido 
masacrados. ¡Otra buena noticia! Nos tomamos un café rápido y 
charlamos sobre la confrontación (pero sólo café, nada de 
galletas) mientras completamos la Secuencia de Juego Posterior a 
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la Confrontación. lan estaba ocupado acabando sus mapas y 
tomando fotografías de las posiciones finales, Gavin y yo nos 
dedicamos a resolverlos efectos de las heridas sufridas, los puntos 
de experiencia y, evidentemente, la recaudación de ingresos! 





Empezamos resolviendo las consecuencias derivadas de las 
heridas sufridas por los guerreros Neuralizados al final de la 
Confrontación, ya que podían quedar Fuera de Combate y sufrir 
alguna secuela a causa de sus heridas, Por mi parte, al finalizar los 
combates, tan sólo un guerrero estaba Neutralizado, pero la 
nefasta influencia de los dados se apoderó de mí, y el guerrero 
murió. Su muerte representó una auténtica maldición, ya que se 
trataba de uno de los mejores guerreros de mi banda y sí hubiera 
sobrevivido habría podido efectuar un nuevo chequeo de 
experiencia. A continuación, asignamos los puntos de ex 
obtenidos en la confrontación, gracias a los cuales, mí Líder 
aumentó en | punto el valor del atributo Heridas, Milano pudo 
efectuar dos chequeos de experiencia (aumentando en un punto 
sus atributos de Ataques y Liderazgo), Vincento también pudo 
efectuar dos chequeos (adquiriendo las habilidades de Pistolero y 
Puntería), y Chaverro adquirió la Habilidad Técnica de Inventor 
(un resultado de 12 en 2D6 permite elegir en cualquier categoría 
de habilidades). En total conseguí incrementar el valor de var 
Atributos y adquirir bastantes habilidades nuevas para que los 
Cabezas Metálicas pudieran seguir en la cima. Vincento era ya el 
guerrero más peligroso ya que podía disparar dos Pistolas 
simultáneamente, y repetir el resultado obtenido al determinar el 
efecto de las heridas causadas con ellas. ¡Cuidado, Goliaths! 
¡Vincento va a por vosotros! 


























Finalmente, llegó el momento de Recaudar Ingresos, para poder 
acudir inmediatamente al Almacén ¡y gastar mis miserables 
ganancias en más armamento! Puesto que había derrotado a Gavin 








TOTALES: [930 





y le había causado tres veces más bajas que él a mí, capturé el 
territorio Túneles de Gavin. Incluso con Antonio muerto, disponía 
de 5 pandilleros eapaces de recaudar los ingresos de mis 
territorios, Todos mis territorios son poco productivos, pero el que 
genera más ingresos es, como no, el Garíto de Apuestas. Con 
optimismo, envié a uno de mis hombres a hacer unas cuantas 
apuestas. Parecía una buena idea. 


La próxima cosa que supe es que había perdido 120 créditos. 
¡Ups! Normalmente me gusta obtener dos resultados de 6 en mis 
tiradas, me da cierto calor espiritual. En cambio, esta vez cra todo 
lo contrario (un resultado doble en una apuesta significa que 
pierdes el resultado multiplicado por 10, en vez de y 
Estaba en un apuro, La única forma de pagar la deuda 
todos mis Ingresos (unos miscrables 45 créditos), todos mis 
Fondos (36 créditos), y vender parte del equipo de mi band 
Vender es doloroso, ya que tan sólo recuperas la mitad del y 
que pagaste por ellos, Decidí vender las Granadas de 
Fragmentación de mí Líder, el Pesado y Rodrigo, y la Pisto! 
Primitiva de Milano, que en total me proporcionaron 50 créditos, 
¡dejándome con unos fondos de un miserable crédito! Para 
empeorar más mi situación, como no podía seguir pagando a Kurt 
Ojo Certero, éste decidió abandonarme rápidamente. 





























¿Muy bien! Otra vez a rebuscar entre los montones de desechos en 
busca de otra pelea... esta vez sin la ayuda de un Cuzarrecom 
pensas ni la presencia de Antonio. Mi banda es pobre, pero está 
bien preparada, He adquirido algunas habilidades útiles, pero con 
dos guerreros menos, la valoración de la banda ha quedado 
reducida a 1379. Quizás la próxima vez no tentaré mí suerte en 
una apuesta y me limitaré a recaudar los ingresos de los territorios 
Sistema de Ventilación, Túneles, Depósito de Minerales y Ruinas 
Antiguas, O quizás podría arriesgarme una vez más 
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VENTA DIRECTA 


El Servicio de Venta Directa de Games Workshop es el medio más rápido de 
adquirir las últimas novedades de Games Workshop y Miniaturas Citadel. ¡Los 
Adeptus Telefonicus encargados del Servicio de Venta Directa son aficionados 

entusiastas del hobby Games Workshop, igual que tú! 


¡ESPERAMOS TUS LLAMADAS! 


También puedes enviar tu pedido por correo a 
GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA C/FRANCESC LAYRET, 37-39 
ESPLUGUES DE LLOBREGAT 08950 BARCELONA 


TAMBIÉN PUEDES ENVIAR TU PEDIDO POR FAX AL NUMERO (93) 499 04 55 


EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS SILVANOS 


Los Elfos Silvanos son una de las primeras razas 
que habitaron en el Viejo Mundo. Su reino 
secreto está situado en lo más pro- 

fundo del Bosque de Loren, 

donde los Elfos han vivido 

ocultos y libres durante 

> siglos. Los Elfos Silvanos 

= vigilan incansables el bos- 

ll que: ningún enemigo ha 

podido conquistar jamás su 

Y tierra. Han dominado a las 
bestias salvajes y a las gigantescas 
aves de presa que viven en su reino, 

y han conseguido hacerse merecedores de 

la amistad de los extraños Hombres Árbol 

y las Dríades que viven en los lugares 

más recónditos del bosque. 


Ejércitos Warhammer: Elfos Silvanos presenta una des- 
cripción exhaustiva del misterioso y oculto reino forestal de Athel 
Loren, así como un relato detallado de su historia y la de los inmortales Reyes 
Elfos Silvanos. La sección dedicada al Bestiario describe a los guerreros Elfos 
Silvanos y las extrañas criaturas del bosque. La lista completa del ejército Elfo 
Silvano incluye Carruajes de Guerra, Caballeros Elfos Silvanos, Jinetes de Hal- 
cón, Exploradores, Ballarines Guerreros, Guardianes del Bosque, Arqueros, 
Hombres Árbol y Dríades. También incluye una sección donde se describen 
algunos de los temibles personajes de este reino forestal, como Orión y Ariel 
en su encarnación de Kurnous e Isha, Thalandor Estrella de Muerte, Lothlann 
el Valiente, Sceolan, Wychwethyl el Salvaje, Gruarth el Señor de las Bestias, 
Skaw el Halconero, Durthu el Hombre Árbol y la Dríade Drycha. 


VENTA DIRECTA 


¡TODO EL CATÁLOGO A TU DISPOSICIÓN! 


El Servicio de Venta Directa puede proporcionarte TODOS los 
productos Games Workshop. Desde la gama completa de. 
pinturas y pinceles hasta números atrasados de White Dwarf. 
pasando por todas las miniaturas que desees para que tu ejército 
sea invencible en el campo de batalla, ¡Sí no encuentras nuestros 
productos en las tiendas de tu localidad, sólo tienes que ponerte 
'8n contacto con nosotros! 
¡RÁPIDO! 


Todos los pedidos se procesan en el mismo día en que se reciben 
¡y se envían inmediatamente por transporte urgente en 24 horas 


(en los envíos a Península y Baleares)! No te me ta 
atu Gene- 


tienes Mapa y tu hermano pequeño metió 

ral en el microondas! ¡Nosotros podremos enviarte otro a 
¿Sabías que a lo largo de los años se han fabricado más de 12,000 
miniaturas Citadel? Nuestra gama de miniaturas es realmente 


tiempo para la batalla! 


¡FÁCIL! 
Olvidate de coger el autobús a de tener que aparcar el 


coche. Basta con que descuelgues el teléfono, tengas la 
revista Wiite Dwarf a mano y elijas las miniaturas que 
o que tengas que preocu- 
parte de nada más. 

¡NOSOTROS TAMBIÉN JUGAMOS! 


Los Adeptus Telefónicus pintamos y Jugamos con nuestros 


ejércitos igual que tú. Pa podemos ayudarte a « 
a elas dl a 


formidable, y tan extensa que nos es imposible incluiria en su 
totalidad en White Dwarf, o incluso en nuestros extensos 
catálogos. 

Muchos de vosotros habéis preguntado cómo pueden comprarse 
miniaturas antiguas que ya están descatalogadas; otros queréis 
organizar vuestras unidades utilizando miniaturas específicas. 
Muchos hacéis transformaciones siguiendo gustos personales e 
incorporando toda clase de elementos procedentes de nuestra 
gran gama de componentes de plástico y metal, convirtiendo así 


cada miniatura en un ejemplar único, 

Para ayudar a todos los aficionados empedernidos, el servicio 
Games Workshop Mail Order en Inglaterra ha decidido echaros 
una mano. A partir de ahora podréis comprar cualquier miniatura o 
componente que necesitéls ¡directamente de la fábrica de 
Miniaturas Citadel! 


¿QUÉ HAY QUE HACER...? 


Todos los miembros de UK Mail Order son jugadores entusiastas 
como tú, y conocen todas las miniaturas que se han fabricado. 
Desgraciadamente sólo hablan el idioma de los Trolls y el Inglés, 
ya que están demasiado ocupados atendiendo vuestras llamadas 
o jugando a nuestros juegos, por lo que no tienen tiempo de 
aprender otros idiomas. Lo único que debes hacer es llamar al 
número: (0744)1773 713213 para hacer un pedido con tarjeta de 
crédito, enviar el pedido al número de Fax (0744)1773 533453, o 
escribimos a; Games Workshop, Chewton Street, Eastwood, Notts 
NG16 3HY Inglaterra. 

Si sabes exactamente lo que quieres, te diremos lo que te va a 
costar (en la moneda de tu país), cuánto costarán los gastos de 
envío, y cuánto tiempo tardará en llegar el paquete a tu casa. Si no 
estás seguro de lo que puedes conseguir, telefonéanos, envíanos 
un fax o escribenos pidiendo una lista de precios. ¡Así de fácil 
Todos nuestros Trolls son muy amistosos y están casi totalmente 
adiestrados, así que si siempre has deseado 20 Retrorreactores, 
más mamparas de plástico de Necromunda, o esa miniatura de 
Thrudd el Bárbaro que nunca encontrabas, aprovecha este nuevo 


pintado, las reglas de los juegos, eto. 


ZO 66b (£6) Y VLIJHIA VINIA SO ZO 











ESÉROIOS WARHAMMER: ORCOS Y GOBLAS 
ESRCITOS VARVANMEA ALTOS ELFOS 
ELEROITOS VARRANMER: O MUERTOS 
ROTOS WARHAMMER. ENANOS 
ECOS WArWAMNER: EL INPERO 
EJÉRCITOS WARHAMMER: SKAVEN 
EÉRITOS WATHANMER: ELFOS OSCUROS 
EJÉRCITOS WARHAMMER. EL CAOS 
TOS WASHANNER: ENANOS DELCAOS 
ÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS SIVANOS 


























ELFOS SILVANOS 


) GUERREROS ELFOS SILVANOS (8) 
BAILARINES GUERREROS ELFOS SILVANOS (4) 
GUARDIANES DEL BOSQUE ELFOS SILVANOS 


 DURHU EL HOMBRE ARBOL 
ORIADES ELFOS SILVANOS (2) 
(GRUPO DE MANDO ELFOS SILVANOS (3) 








49) HECHICERO ELFO SILVANO Y CORCEL ELFICO, 
y ¡CALCÓMANÍAS ELFOS SILVANOS — 
INETE DE HALOÓN ELFO SILVANO 








o! GENERAL ELFO SILVANO Y CORCEL ELFICO. 
ESTANDARTES ELFOS SILVANOS 











9275 Pa 
5375 Pta 


2515 Pta 

2575 Pta 

2.575 Pra | 

2575 Pra 
2575 
2575 Pa| 
2575 Pa 
2575 Pi 
2575 Pa. 
2575 Pia 








1350 Pa 
1.350 Pla 
191360 Pa 


3225 Pu 
1350 Pa 
1350 Pa 


1075 Pia 
950 Pr 
1.075 Pra 





1078 Pa 
950 Pia 














WARHAMMER 40.00 
MILENIO SINIESTRO 


[CODEX ELDAR 
[CODEX ULTRANARINES 


EX ORKOS 





[ conex nRÁNDOS 

[CODEX GUARDIA IMPERIAL 
[CODEX LOBOS ESPACIALES — 
[¡CODEX ANGELES DE MUERTE 





GUARDIA IMPERIAL 
ARMAS ESPECIALES TROPAS CADIA 
COMUNICADOR Y ARMA ESPECIAL. 

ARMAS ESPECIALES GUERREROS CATACHAN 
CALCOMANÍAS TANQUES GUARDIA IMPERIAL. 
MARINES ESPACIALES 


EXTERMINADOR OYCLONE DEATHWING. 
CAPELLÁN ANGELES OSCUROS ASMODAL 
LANDSPEEDER PAVENING 








TANQUE PREDATOR 


ORKOS ESPACIALES 
Jul) BUGGY DE GUERRA ORKO 
ESCENOGRAFÍA 


BASTIÓN IMPERIAL 








2575 Pia 
2575 Pta 
2575 Pia 
275 Pra | 
2575 Pta 
2575 Pta 


1350 Pla 
EA 


1350 Pla 


1950 Pia 


1075 Pa! 
1350 Pta 
4025 Pla 


3975 Pia 


2675 Pla 


3205 Pta 














BRAKKAR EL VENGADOR 1350 Pta 














ZOMBIS DE PLAGA (4) — aora 

NECROMUNDA 9275 Pa! o) BANDA RENEGADOS PIELES RATA 3475 Pa! 
DESTERRADOS 5375 Pta NOVEDAD! (1 Ago) BRUJO SEÑOR DE LAS BESTIAS 1350 Pla 
) BRAVOS PIELES RATA (4) | 1360 Pta! 

E PIEL RATA — espa 

SHAMAN PIEL RATA — ses] 

) BRUJO TELEPIROPATA 975 Pa 

BLOOD BOW. hs só 1.505 Pa 

ZONA MORTAL. 4995 Pia 








Jul) BANDA REDENCIONISTA, Se 3475 Pn| 


























Y DEPREDADOR VELO —— tons 
VEDAD! (4 JUDMAD DONA 15080 
OVEDAD (Ju) DER REDENCIONSTA — msn 
/EDAD! (4 Jul) GLADIADORES DE POZO (2) 825 Pra! 
) DEPREDADOR JAKARA ems 
NOVEDAD! (1 Ja AROHSACERDOTE DE LAREDENCIÓN 1350Pu 
OVEDADI (da) DACONO AEDENCÓONSTA ——— spa 
)HEFMANOS REDENCIONSTAS aman 2 meso de padre rca de Ver l 
. td || es tocino posto an prov na Los Presos de ena Puso 
h Ínaicados en' White Dwrí son correctos salvo error tipográfico 














White Dwarf es la revista bimestral a todo color de Games 
Workshop. En sus páginas podrás encontrar los mejores 
artículos sobre Warhammer Batallas Fantásticas, 
Warhammer 40,000, Blood Bowl y Necromunda, asícomo 
sobre cómo pintar tus Miniaturas Citadel, y cómo prepa- 
rar el campo de batalla. White Dwarf te informa también 
puntualmente de todas las novedades del Hobby Games 
Workshop. ¡Y recuerda que simplemente por ser subscriptor de White Dwarf los gastos de envío 
8 en todos tus pedidos al Servicio de Venta Directa Games Workshop serán gratuitos! 








43 FORMULARIO DE SUBSCRIPCIÓN 
¡ESTE FORMULARIO ANULA TODOS LOS PUBLICADOS ANTERIORMENTE! 
PRECIO SUBSCRIPCIÓN ANUAL (6 NÚMEROS): 3.570 Pta 


sl 3N A WHITE D 


NOMBRE APELLIDOS. 
DIRECCIÓN: wo mo 
CIUDAD: CÓDIGO. PROVINCIA. TELÉFONO 


FORMA DE PAGO: 
U cheque Nominativo a favor de Games Workshop $1. 


NEL. IMEEOR 





1 Giro Postal Número Fecha (Achuntar Copia 


UD Tarjeta de Crécito MISA —_ === = Fecha de Caducidad Tarjeta ——/— 


ON. Nombre Tur ira 





PARA SUBSCRIBRTE A LA REVISTA WHITE DWART, ENVÍA ESTE CUPÓN A, 

suorKshor SC LAYMET 37:39  ESPLUGUES DE LLOBREGAT 08950 BARCELONA ESPAÑ 

'Wnite Dwarf es una Marca Registrada de Games Workshop Ltd. Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. 
Puedes fotocoper este formulario de subseriación no deseas cfr ler 


























WORSHO? HOJA DE PEDIDO 


PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


DESCRIPCI 
IPCION A 
MARINES ESPACIALES TACTICOS e | 1,350 2 2.700 














SUBTOTAL 
GASTOS 
DE ENVIO 





TOTAL 















ENTREGA DE TU PEDIDO 
Can asa Hoja de Pei pra e ÓN mensajero mnrogar u pedi en domi un un pero máximo de 78 
daa tac Una vos ayas cl ars Finca) 1% 7 las (Enoaros, Canaria, Cota, Mia Y ANGO), 6 
ars gustos de eri. Pudo fucamos hogar podido or Lar y por la al Pas scudo NU Dec CorIrmeembobo, deves paga ol impor tal deu 
o 499 043 0 or ile lama ánero (0) 990804 ación alce e al momento dela animos 

A enfe o eya aa de ko 4 vos 
MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu número de tolono on S sanas alpunprodlen con el pedo Judas n ponen en contacto con noo 
ber oa para encontar a son ds camera pont 


FORMAS DE PAGO 
Puedes pagar lu pecido contrareombolso con Tijea de Grid VISA. 


CÓMO EFECTUAR TU 














NOMBRE ..... 4 E 
DIRECCION ls crimson aorta tos 

E y > 
CIUDAD ... Código postal arcas TOIÓTONO! 
Sistema de Pago: Contra reembolso [] visa O] 








Número Tarjeta: TT TTTTT HO LGUEl 
Fecha de Caducidad Nombre del Titular 
Firma del Titular ..... 
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PREDATOR MARINES ESPACIALES 










PREDATOR DE LOS MARINES 
ESPACIALES (458) 


EJEMPLO DE UN PREDATOR DE LOS 
MARINES ESPACIALES MONTADO 


EL MODELO COMPLETO DE PREDATOR DE LOS 
MARINES ESPACIALES ESTÁ COMPUESTO POR: 
2 x MATRIZ DE CHASIS DE AIINO, 
2x MATRIZ DE ORUGAS DE RHINO, 
1X MATRIZ A DE ACCESORIOS DE PLÁSTICO 
2x CAÑÓN LÁSER DE BARQUILLA 
2 BOLTER PESADO DE BARQUILLA 
2 BARQUILLA LATERAL. 

VR ESCOTILLA 1 

y 1XESCOTLLAZ 

É bl 4 2x BLINDAJE LATERAL DE BARQUILLA 
2x BLINDAJE DE BARQUILA A 
2x BUNDAJE DE BARQUILLA 

2x AFUSTE DE ARMA DE BAFQUILLA 





CAÑÓN LÁSER BOLTER PESADO. YX CAÑÓN AUTOMÁTICO. 
BARQUILLA LATERAL Tx BASE DE TORRETA 


1 K PLANCHA SUPERIOR DEL HABITÁCULO. 
YX PLANCHA POSTERIOR DEL HABITÁCULO 
YXCUPULA 


ES DE BARQUILLA DE BARQUILLA 1KPARTE SUPERIOR DE TORRETA 





LES a 
BLINDAJE 
LATERAL DE 
BARQUILLA 


BLNOAJE DE BUNDAJE DE ESCOMLA2 CÚPULA 
BARQUILLA A BARQUILLA B 


PLANCHA SUPERIOR 
DEL HABITÁCULO. 





AFUSTE DE 
ARMA DE 
BARQUILLA 





ES 
PLANCHA POSTERIOR DEL CAÑÓN BASE DE TORRETA PARTE SUPERIOR 
HABITÁCULO AUTOMÁTICO DE TORRETA 


ESTE MODELO INCLUYE UNA HOJA DE INSTRUCCIONES DETALLADA Y CINCO MOJAS DE CALCOMANÍAS CITADEL QUE INCLUYEN TODAS LAS INSIGMAS NECESARIAS PARA 
REPRESENTAR UN VENIGULO DE LOS CAPÍTULOS DE LOS ÁNGELES OSCUROS, ULTRAMARINES, LOBOS ESPACIALES Y ÁNGELES SANGRIENTOS 


an 














Diiseñado por Norman Swales 


an in pitar, ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino sí es mordido o ingerido 
ra niños de edad Infenor a 34 años, -. Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todos los deroct 





Las miniaturas se sumi 
Miniaturas Gáacel no son recomendables 











MARINES ESPACIALES 


ASMODAI, CAPELLÁN 
INTERROGADOR (700910) 





EL MODELO 
COMPLETO DE 
ASMODA! ESTÁ 
j COMPUESTO POR: 
1x ASMODAL 
YX ESPADA 
Il DE ENERGÍA 
1x MATRIZ DE 
PLÁSTICO DE 
GENERADOR 


ESPADA DE ENERGÍA 





ASMODA! 
EJEMPLO DE CAPELLÁN INTERROGADOR 
ASMODAI MONTADO. 








Diseñado por Jes Goodwin 


GUARDIA IMPERIAL 





ARMAS ARMAS ESPECIALES GUERREROS DE JUNGLA 

ESPECIALES — | DECATACHAN (722370) — cuy ousten or ARAS ESPECALES GUERREROS DE 

TROPAS DE UÑA DE CATACHAN MOLOVE DOS MIMATURAS SURTIDAS 

CHOQUEDE NINE LAS USTRADAS. O DESEAS MINATURAS 
CADIA (722380) 


ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





GUERRERO DE LAS 





GUERRERO DE CATACHAN — GUERRERO DE CATACHAN CON — GUERRERO DE CATACHAN 





TROPAS DE CHOQUE CON CON LANZALLAMAS. RIFLE DE PLASMA. CON RIFLE DE FUSIÓN 
RIFLE DE PLASMA E e he 
CADA BLISTER DE ARMAS ESPECIALES TROPAS DE COMUNICADOR DE LAS TROPAS DE 
CHOQUE DE CADIA INCLUYE DOS MIMATURAS SURTIDAS 
DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS MINIATURAS CHOQUE DE CADIA (722450) , 


ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO, 


UN COMUNICADOR 
COMPLETO ESTÁ ñ 
COMPUESTO POR: 
1x OPERADOR 
DE COMUNICADOR 
1 x COMUNICADOR 


% 


COMUNICADOR 


CADA BLISTER DE COMUNICADOR DE 
TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 
INCLUYE UN COMUNICADOR DE LAS. 
TROPAS DE CHOQUE DE CADIA Y UNA 
MINIATURA SURTIDA DE ENTRE LAS. 
ILUSTRADAS EN ARMAS ESPECIALES 





DELAS TROPAS DE CHOQUE DE OPERADOR DE 
GUERRERO DE LAS. GUERRERO DE LAS. 

ORO SN OUIDON ARCAS DE OOO: CADIA. SIDESEAS MIMATURAS COMUNICADOR 
CON MILE DE FUSIÓN CON LANZALLAMAS ESPECÍFICAS INDÍCALO AL EFECTUAR 











Diseñados por Alan y Michael Perry 
Las miniaturas se sumiisian sin pinar, ADVERTENCIA. Este producto conteno plomo que puede ser dañino ses mordido o Ingarido 
Las Miniaturas Glace! no son recomendables par niños do edad nfeor a 14 años. — Copyright O Gamos Workshop Lia. 1936, Todos los derechos reservados. 


GUARDIA IMPERIAL 


BASILISK IMPERIAL (753) 


EL MODELO COMPLETO DE BASILISK IMPERIAL. 
ESTÁ COMPUESTO POR: 

1 X MATRIZ B DE CHASIS DE CHIMERA DE PLÁSTICO 
1X MATRIZ C DE CHASIS DE CHIMERA DE PLÁSTICO 
YX MATRIZ T DE ORUGAS DE PLÁSTICO 

1 x MATRIZ W DE RUEDAS DE PLÁSTICO. 

YX MATRIZ ADE ACCESORIOS DE PLÁSTICO 

1 MATRIZ E DE BASILISK IMPERIAL DE PLÁSTICO 
TX MATRIZ D DE BASILISK IMPERIAL DE PLÁSTICO 

















EJEMPLO DE UN BASILISK IMPERIAL MONTADO Y PINTADO 





Diseñado por Norman Swales 














¡Las iriniatas ss suminisran sin pintar ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es morcido o ingerido 
Las Maahuas Ciaós no so recomendables para niños de edad infeñor a 14 años... Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todos los derechos reservados, 











ELFOS SILVANOS 


DRÍADES (742020) CADA BLISTER DE DRÍADES INCLUYE DOS MIMIATURAS 
SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS MINIATURAS 
ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





DRÍADE 1 DRÍADE 2 DRÍADE 3 DRÍADE 4 






DRÍADE 6. 





DRÍADE 7 





DRÍADE 1 








Diseñadas por Trish Morrison 
Las miniaturas se sumicistan sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que pueda ser dañino ses mordido ingerido. 


Las Mnisturas Ctadel no son recomendables para niños de edad Inferior a 14 años. Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todos los derechos reservados. 








ELFOS SILVANOS - 


HOMBRES ÁRBOL (883700) 






EJEMPLO DE HOMBRE 
ÁRBOL MONTADO 





CUERPO DE HOMBRE 
ÁRBOL A 


UN HOMBRE ÁRBOL COMPLETO ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE HOMBRE ÁRBOL 
1x BRAZO DERECHO DE HOMBRE ÁRBOL 
1 x BRAZO IZQUIERDO DE HOMBRE ÁRBOL 


BRAZO DERECHO DE 
HOMBRE ÁRBOL A 





CUERPO DE HOMBRE 
ÁRBOL 8 


BRAZO DERECHO DE 
HOMBRE ÁRBOL B. 


NOTA: LOS BRAZOS DEL 
HOMBRE ÁRBOL A Y LOS 
DEL HOMBRE ÁN 
SON INTERCAMBIABLES 


BRAZO IZQUIERDO DE 
HOMBRE ÁRBOL A 





BRAZO IZQUIERDO DE 
HOMBRE ÁRBOL 8. 














Diseñados por Trish Morrison 


Las miniaturas se suministran sin pintar, ADVERTENCIA, Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido, 


Las Miniaturas Ciadel no son recomendables para niños de edad infenor a 14 años. 


CrpyrightO Games Workshop Lid. 1996, Todas los derechos reservados. 


A 





ED 


- ELFOS SILVANOS 





GRUPO DE MANDO ELFO SILVANO (742050) 

ANO MELUVE UN PALADÍN UN MORO Y UN 
PONTARSTANDARTE SURTIDOS Dé ENTRE LoS 
TAGE RADOS. 3 DESEAS AMA TUnaS 
ASPEOÍICAS. MDCALO AL EPECTUAN YU PEDIOO 





PALADÍN CON LANZA PALADÍN CON ARCO MÚSICO CON CUERNO Y MÚSICO CON CUERNO Y 
LANZA ARCO 


UN PORTAESTANDARTE ELFO 
SILVANO COMPLETO ESTÁ <= 
COMPUESTO POR: 
1x PORTAESTANDARTE 
1x PARTE SUPERIOR DEL 
ESTANDARTE 





PORTAESTANDARTE 2 EJEMPLO DE PORTAESTANDARTE 2 PORTAESTANDARTE 1 
MONTADO 
PARTE SUPERIOR. PARTE SUPERIOR PARTE SUPERIOR 
DEL ESTANDARTE 2 DEL ESTANDARTE 1 DEL ESTANDARTE 3 











Diseñados por Aly Morrison 
Las miniaturas so suminiran sin par ADVERTENCIA, Esto producto conte plomo que puede ser fino es morado Ingo. 
Las Miniaturas Cade no son recomenciables para niños de edad Infeora 14 años... Copyiigh O Games Workshop Lia. 1996. Todos los derechos reservados 


ELFOS SILVANOS 








GUARDIANES DEL BOSQUE ELFOS SILVANOS (742040) 


, 


GUARDIÁN DEL BOSQUE 
ELFO SILVANO 1 


t 


GUARDIÁN DEL BOSQUE 
ELFO SILVANO 5 





Á 


GUARDIÁN DEL BOSQUE 
ELFO SILVANO 6. 





GUARDIÁN DEL BOSQUE 
ELFO SILVANO 10 


GUARDIÁN DEL BOSQUE 
ELFO SILVANO 11 


GUARDIÁN DEL BOSQUE 
ELFO SILVANO 7 





GUARDIÁN DEL BOSQUE 
ELFO SILVANO 3 


MATRIZ DE ESCUDOS ÉLFICOS 
DE PLÁSTICO 






GUARDIÁN DEL BOSQUE 
ELFO SILVANO 8 


GUARDIÁN DEL BOSQUE 
ELFO SILVANO 4 


GUARDIÁN DEL BOSQUE 
ELFO SILVANO 9 





EJEMPLO DE GUARDIÁN 
DEL BOSQUE MONTADO 





Diseñados por Aly Morrison 


Las miniaturas se Sunitiiran sin pintar. ADVERTENCIA, Este producto contiene plomo que puede ser dañina sí es mordido ingerido, 
Las Miniaturas Gúédel no son racomencabjes para niños de edad inferior 14 años, — Copyright O Games Workshop Ltd. 1896. Todos los derechos reservados, 





NECROMUNDA 





JEFE PIEL RATA (054) SHAMAN PIEL BRAKAR, EL VENGADOR (“EL QUE 
(729560) RATA (054) TRAE LA MUERTE”) (729540) 
(729570) 





EL MODELO COMPLETO DE BRAKAR 
EL VENGADOR ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
1x CUERPO DE BRAKAR 
YX AMETRALLADORA PESADA 





DE BRAKAR 
| 
| 
Í y 
CUERPO DE BRAKAR AMETRALLADORA 
PESADA DE BRAKAR 
y 
Z 


EJEMPLO DE BRAKAR EL: 
VENGADOR MONTADO 





PIELES RATA (054) 


£x4£ 





PIEL RATA CON RIFLE PIEL RATA CON RIFLE PIEL RATA CON 
AUTOMÁTICO 2 LÁSER 3 MOSQUETE 
BRAVOS PIELES RATA (054) (729550) AATUNAS SUATIDAS DE ENPRE LAS ILUSTRADAS. 1 DESEAS 


MIWATURAS ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


x= í 


BRAVO CON PISTOLA BRAVO CON BRAVO CON PISTOLA 
MOSQUETE PRIMITIVA 





Brakar diseñado por Gary Morley; Pieles Rata diseñados por Michael Perry 


Las miniaturas se suministan sin pintar, ADVERTENCIA. Este producto contíene plomo que puede ser dañino es morcido o ingerido. 
Las Miniaturas Ciadal po son recomendables para niños de edad interior a 14 años. Copyright O Games Workshop Li. 1996. Todos los derechos resarvacos. 








(Sa 


NECROMUNDA 








SACERDOTE ARCHISACERDOTE DE 
REDENCIONISTA LA REDENCIÓN — e moneLo combLero DEL 
(053) (729470) REDENCIÓN ESTÁ COMPUESTO POR: 


1x CUERPO DEL ARCHISACERDOTE 
1 x ESTANDARTE 
DEL ARCHISACERDOTE 








SACERDOTE | CUERPO DEL ESTANDARTE DEL EJEMPLO DEL 
peDEncionSsTA ANCHIBACERDOTE ARCMISACERDOTE ANCHSACENDOTE DE LA 
EDENCON MONTADO 
DIÁCONO REDENCIONISTA ZELOTE 
(053) (729500) REDENCIONISTA 
REDENCIONSTA (054) (729530) 
COMPLETO ESTÁ 
COMPUESTO POR 
PcucDO | 
DEDACONO 





1x BRAZO DE DIÁCONO 
CON LANZALLAMAS 








CUERPO DE DIÁCONO BRAZO DE DIÁCONO EJEMPLO DE DIÁCONO ZELOTE REDENCIONISTA 
CON LANZALLAMAS REDENCIONISTA 
MONTADO 


HERMANOS REDENCIONISTAS (054) (729510) 


[CADA BLISTER DE HERMANOS REDENCIONISTAS 
INCLUYE CUATRO MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE 
LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS MINIATURAS. 
ESPECÍFICAS, INOÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 








HERMANO CON HERMANO CON HERMANO CON PISTOLA HERMANO CON HERMANO CON RIFLE 
ESCOPETA 1 ESCOPETA 2 PRIMITIVA Y PISTOLA RIFLE AUTOMÁTICO AUTOMÁTICO 2 
AUTOMÁTICA 








Diseñados por Gary Morley 
Las miniaturas se suministran sin pinar, ADVERTENCIA, Esa producto contes plomo que puede ser añino ses morado ingerido 
Las Máristuras Ctadel no on recomendables pora niños de edad feo a 14 años... CopyrgItC Games Worksrop LI 199. Todos los dorachos reservados 








: 


__ NECROMUNDA 


LAS BESTIAS (729460) 





MILISAURIOS 


ADA susren or 


LLO SEÑOR DE Las Ñ 
BESTIAS LUV UnA 
IIATURA DE BIULO 
SENO e LAS. 
Beans y Tes 
FUMA TORA 06 MILISAURIO + 
ESTAS Det 
SUBUNCO 0% LA 
a SDE De 


MILISAURIO 2 


SEÑOR DE LAS BESTIAS 1 SEÑOR DELAS 
BESTIAS 2 


MILISAURIO 3 








RATAS GIGANTES DE NECROMUNDA 


K Sar ¿a 
SEÑOR DELAS BESTIAS 





RATA GIGANTE 1 


RATA GIGANTE 2 RATA GIGANTE 3 


MURCIÉLAGOS ASESINOS 








MURCIÉLAGO MURCIÉLAGO. 
ASESINO 1 ASESINO 2 














MURCIÉLAGO ASESINO 3 
Diseñados por Aly y Trish Morrison 
Las Miniaturas Cade! no son recomendables para niños de edad Interior 14 años 


Las miniaturas se sumiisran sin pintar. ADVERTENCIA. Esto producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o Ingerdo, 





Copy Games Workshop LIA. 1996. Todos los derechos reservados. 





ED: 


NNZETTEY 
40,000 








o. AMES 
CREinos: WORESHO) 








